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¿Sorprendidos? La Verdad es que a veces no enten- 
demos a. los lectores... tan: pronto.se quejan de que 
las publicaciones son demasiado caras, como tan 
pronto se quejan de.que quieren una revista con 
más .volumen.:. ¿En qué quedamos? Imaginñamos 
quehacer una revista.al gusto de.todos.es imposible; :o tasi. 
Así es;.a pesar. de que a' todos: os'ha gustado el:precio.de la 
revista,-la mayoría se quejaba de:que la publicación:quedabá 
corta en contenidos, en imágenes... Y nosotros también lo.pen: 
sábamos, «pero: éra “sacrificar una cosa .en-favor de la-ótrá: El 
caso. es que el n%4 ge Otaku:ya se posicionaba:a-la: áltura: de 
las:ventas.de:ótras publicaciones, pero: Hemos: llegado a'la con- 
clusión dé que és mejorhácerlo MÁS revista para asegurar su: Con: 
tinuidad: 
Y aquí lo tenéis; más-páginas; más'artículos;másimágenes.; y:más 
precio, pero «después. de todo tan-sólo:són'.100:ptas. más que:el 
número anterior para tener unarevistá múcho más CONTUNDENTE; 








Y.en-cuanto'a los Contenidos:de:este númerd 4; enfocado dé'cara al 
Sajón.del Manga y el Animé; tenemos algúnas novedades como las 
nuevas: secciones: - sobre - videojuegos; -erotismo,. fanzines. Y 
cine/video, además de incorpórar nuevos talentos como: Paco.Díaz, 
que nos ofrece-este mes su parodia de Dominion. 





Estamos intentando crear.el.Otaku: ideal, Y este.es.sólo-un paso más 
hasta conseguirlo:.: ¡Aceptamos Sugerencias! 


La Redacción 





P.D;Ahora'no-empecéis a mandar.cartas diciendo.que os 
gustaba: más pequeñito y Más:barato, portavor, 
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las Jusiraciones reproducidas harr'sido'utilizádas'0on fines informativos y son propiedad de'sué fespéctivos autores 
y editores. 

Steét Fighter O Capconí, DNA2:G Masakazu Kalsura /"Shúgishá, 8x3 Eyes O Yuzo Takada /Shogakikan, Golden 
BOy O 'Shuéisha; GPX"Cybér Fórmula:O Sunrise, Dirty Pair O'Adam.Warren / Dark Horse, “Nausicaá O Hayao 
Miyazaki, Venus Wars O Yoshikazu Yasuhiko /Gakken, Stree! Fighter O Capcom, Garou Densetsy O.SNK, Ninku O 
Shueisha,:Ackman O Akira Toriyama / Shusisha, Sesame Street O: Zumi/Matstimoto”/-Shueigha; Vided Girl" AiO 
Masakazu katsura/ Shueisha, Bubblegum Crisis O Toshiba Emi. Record ot-Lodosé, War O-SNE; Rashl'O- Tgtkasa 
Hojo/Shuéisha; 

ka'imagen-de portada pertenece'3 Street Fighter. 11-The Movie y Garou DenselsuúThé Movie; O Captom y SNKres- 
pectivamente; 
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+ Si mosotros somo así de chulos, y 
cambiamos de formato, los de Kabuki 
no iban a ser menos, y en el número 6 
cambian de maquetación. Nadamenos 
que Manuel Valencia se encarga de 
dar forma a las páginas de esta revista 
pelotera y desenfrenada. Mucho mejor 
ahora. Y ya que estamos, este número 
6 viene  retractilado 
para que los niños no 
babeen en las librerías 
con su artículo sobre las 
actrices porno asiáticas. 
¡Ah! Y en la portada 
ponen “solo para adul- 
tos”, y es que el Riera 
es un peligro público... 


+ Y siguiendo con 
Glénat, anuncian la 
publicación de VantrY 
AnceL (editado en USA 
por Venus Comics), 
todo un acierto del 
señor Navarro el editar esta obra, a 
años luz de Sueños, y que nos ofrece 
erotismo light con trasfondo y todo. Un 
acierto. Aunque no son mangas, tam- 
bién nos ofrecen ExPeDIENTE X (el de la 
serie de TV) y ATOLLADERO, el cómic en 
que se ha basado la película, genial 
película, de OscarAibar y que viene 
dibujado por el incansable Miguel 
Angel Martín. Habrá que leerlos. 


+ Manga Films ha tirado la casa por la 
ventana para promocionar STREET 
FIGHTER Il: La PELÍCULA DE ANIMACIÓN. 
Postales, pegatinas y un llamativo folle- 
to, son sus armas para que todo quisqui 
se compre la cinta, que la verdad es que 
merece la pena. Además, prometen sor- 
prender al personal en el Salón del 
Manga con la edición de un CD que... 


+ Y aunque no lo habíamos querido 
decir antes por eso de no cagal-la, 
Cartoonia parece haber cerrado sus 
puertas para siempre. La empresa dirigi- 
da por Gustavo Campos y directa 
competidora de Manga Films ha cesa- 
do sus actividades por razones no con- 
firmadas. Suponemos que los fracasos 
de títulos como Love Crry, DiciraL DeviL 
StorY o Devi RosoT pudieron más que 
el éxito del sello Pioneer, su mayor 
logro. Sin duda, a la mayoría de aficio- 
nados les preocupa el futuro de 
Pioneer, y esperamos poder dar la noti- 
cia de su reaparición en breve. 


+ ELEMENTALORS y Los MONSTRUOS DE 
SHANG-HAI son las dos únicas novedades 
que NORMA Editorial presentará en el 
próximo Salón del Manga, el Animé 
y el Videojuego. Ambos en formato 





novela gráfica y creados por autores 
desconocidos en nuestro país, vienen 
avalados por un éxito masivo en su país 
de origen. 


+ El n*%5 de Kame, editado por Inu 
Ediciones ha sufrido el retraso lógico 
del primer ejemplar (es el primero edita- 
do por el nuevo equipo de dirección), 
pero ya han confirmado su publicación 
para finales de octubre. Sin duda, la lec- 
tura de esta nueva etapa de Kame es 
más que obligatoria. 


+ Y siguiendo con los chi- 
cos de Inu, a lo largo de los 
meses de octubre y noviem- 
bre hará su reaparición uno 
de los títulos más esperados 
del año: el ¡Dossier 
Derinitivo! DRAGON BALL. 
Así es, vuelven con el mega 
dossier de la obra de 
Toriyama aunque eso sí, en 
una nueva edición corregi- 
da, ampliada y totalmente 
remodelada y con edición de 
lujo y todo (hasta quitan los 
interrogantes del título)... 
Vamos, que si cuando fuiste a comprar- 
lo estaba agotado, estás de suerte, y si 
ya lo compraste, no podrás evitar com- 
prarlo de nuevo. 
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+ MANGA MANÍA arrasa. La colección 
de fascículos de Manga Films y Salvat 
Editores ha resultado ser todo un exi- 
tazo. Más de 100.000 copias vendidas 
del primer ejemplar (AkIRA+NINJA 
ScroLt) han llenado de alegría los cora- 
zones de los responsables de ambas 
empresas. Los rumores dicen que el 
número 2 también ha funcionado a las 
mil maravillas... ¿conseguiremos levan- 
tar la industria del manga un poco más 
entre todos? 


+ Y otra empresa que merece los elo- 
gios de todos es TV3, que está 
apostando fuerte por el animé. 
Durante los últimos meses los 
barceloneses pudieron ver el 
semblante de Ranma plasmado 
en los autocares de la ciudad. 
Esta medida publicitaria, que ya 
se usó en su momento con Fly, 
viene a demostrar que la autonó- 
mica catalana es la que más seria- 
mente está tratando las series de 
TV, y seguramente es la que más 
partido le está sacando, para 
envidia de sus competidores. 


4 ¡Atentos barceloneses! 

Oreració Cómic, el programa de 
Barcelona TV dedicado a eso, al 
mundo del cómic, ha vuelto a la 
pequeña pantalla. Los jueves a las 
21:15 h. hay que estar pegados 
como una lapa al televisor, y si te 














lo pierdes, pones la tele los sábados a 
las 22:15 (o lo vuelves a ver, que vale la 
pena). Benet Román, Félix Sabaté y 
Armand Zoroa son los que se lo curran 
a base de bien, y ya tienen una versión 
en castellano del programa emitiéndose 
en Gijón... ¡De aquí a TVE! 


+ Jorge Riera, el amigo de los niños, 
no descansa (ni nos deja descansar), o 
al menos eso es lo que parece. Ahora 
amenaza con escribir un libro (¡norrr!) 
editado por Midons Editorial: Guía 
INCOMPLETA DE ANIMÉ, O algo parecido. 
El manuscrito se publicará dentro de la 
colección Serie B dirigida por el polifa- 
cético Manuel Valencia, y se espera 
para las próximas navidades. Ya sabe- 
mos qué NO debemos regalar a nues- 
tros seres queridos. Bueno, venga... O 
tal vez sí. 


+ No es manga, pero la cosa vale la 
pena, y más si ha sido creada por un 
español. Nos estamos refiriendo a la 
nueva serie de TV producida por Canal 
+ Internacional: Mor. Así es, el simpá- 
tico monstruo creado por Azpiri y 
Nacho se moverá por nuestras panta- 
llas, y la verdad es que las imágenes que 
hemos visto tienen buena pinta. Los 
que estéis abonados al + tenéis una cita 
diaria a las 19:30. Son 26 capítulos. 


+ AnimEurope es el nombre de la 
gente que está llevando el manga por 
las vías de Internet. Se trata de los 
madrileños del fanzine Minami NO 
KimMAGURE (o sea, nuestro colaborador 
Rafael Gallardo) y han creado la pri- 
mera página Web de manga de España 
y posiblemente de Europa (y si no lo es, 
seguro que es mejor). Están realizando 
este estupendo trabajo desde La 
Ciberteca, el pub virtual de la ciudad, y 
la cosa promete. Sin duda, el amigo 

Gallardo y sus colaborado- 
res están demostrando 
ser el grupo de aficio- 
nados más auténtico 
del páis. Suerte. 


para el final... 
por fin en 
Así es, hi 
leído bien cl 
acabamos de 
firmar 
Aunque to 
permanece 
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+ La prestigiosa productora Gainax 
junto con el conocido director Hideali 
Anno, que ya colaboró anteriormente 
en obras como NADIA y GUNBUSTER, ha 
hecho posible el nacimiento de una 
nueva serie de animación, su nombre: 
EVANGELION. La saga tiene prevista su 
aparición en las pantallas niponas a par- 
tir de este mismo mes de octubre, con 
una animación y diseños mecánicos de 
calidad, nos transportarán a un futuro 
en donde la humanidad está pasando 
por una crisis mundial, rematada con la 
aparición de un robot gigantesco que se 
empeña en destruir Japón. Posible- 
mente, EVANGELION se convertirá en una 
de las series que insuflará nueva vida al 
género de robots comandados por jóve- 
nes pilotos. 


+ Después de las adaptaciones de 
STREET FIGHTER ll y GAROU DENSETSU 
(FATAL FurY), un nuevo videojuego pasa 
al mundo del animé: se trata de VIRTUA 
FIGHTER -cuya versión recreativa obtuvo 
un gran éxito en todo el mundo gracias 
a sus innovaciones en el aspecto técni- 
co-. A partir de ahora podemos disfru- 
tar de los combates de Akira Yuki y Pai 
Chan en una nueva dimensión. 





é y el Videojuego. A ver si el añ 
e viene tenemos 2 il 


Que TV3 y Canal + sigan to 
animé muy en en serio. 


+ El amigo Yuzo Takada está de suer- 
te, pues los nuevos OVAs de 3x3 Ojos 
están funcionando mejor de lo espera- 
do. Mientras las revistas japonesas le 
dedican portadas y múltiples artículos, 
nosotros esperamos poder visionarla 
pronto... 


+ Tenchi Muyo sigue causando sensa- 
ción en Japón, a la serie de televisión 
que ya posee una treintena de episodios 
y sigue en éxito ascendente, se le une 
un CD ROM producido por SEGA SATURN 
y en el cual podéis disfrutar con imáge- 
nes, música y todo lo referente a 
Ryoko y compañía. 


+ Un mes más con novedades en el 
terreno de los OVAs. Las más recientes 
las encontramos en la nueva serie de 
trece episodios titulada Kino SENSHI 
Gunbam 08, en donde se repasa de 
forma cronológica -y desde una nueva 
perspectiva- la saga de los Gundam 
desde el primer conflicto. Por su parte, 
SHapow SkiLL debuta en la animación 
con un OVA autoconclusivo y RANMA 
1/2 vuelve a ser noticia con RANMA 1/2, 
SUPER. 


+ En cuanto a novedades americanas, 
tenemos varias sorpresas de la mano de 
Viz. La más importante de ellas es la 
publicación del primer número de una 
serie de volúmenes 
que recoge una de las 
obras maestras de 
Osamu Tezuka: 
AboLr. Otras noveda- 
des son la recopilación 
de la miniserie de 
Guyver, la continua- 
ción de Fist OF THE 
NoRTH STAR y la quinta 
entrega -o parte- de 
Maison IkkKoKU. 





+ En cuanto a los lanzamientos de 
vídeo, tenemos la secuela de PATLABOR 
en su segunda parte, aventuras en el 
espacio profundo con MiGHTY SPACE 
MinneRs, el primer largometraje de 
YAMATO y nuevas entregas de ZENKI, 
CuteY HONEY y GIANT ROBO. 


+ ¿Quién ha dicho que DRAGON BaLL 
ha muerto? La serie de TV llega ahora a 
Estados Unidos y se espera un gran 
revuelo a la americana. Nada menos 
que 80 televisiones van a emitir los más 
de 500 episodios de la serie, y Japón ya 
ha empezado a preparar la invasión. De 
momento, ya han hecho unas PP Cards 
camufladas de trading-cards, y esto es 
sólo el principio... 


+ Sin embargo, el lanzamiento más 
curioso en el mes de noviembre no lo 
tenemos en el manga o el animé. Se 
trata de un CD muy especial: RoBoTECH 
PERFECT SOUNDTRACK ALBUM. Un doble 
CD que recoge las canciones y la banda 
sonora compuesta por Ulpio Minucci 
para la versión americana de Macross, 
una BSO que hasta ahora solo se podía 
encontrar -y con muchos esfuerzos- en 
una cinta de audio editada hace algu- 
nos años. 


NO NOS GUSTA 


Convención - 


A Que Manga Films se pase o no. 
Tan pronto sacan 5 películas 
como sólo 2 


¿Que algunos editores y autores 
s sean tan bordes. 


NOS GUSTA 


el Kabuki nombre tanto a O 


e sin pagarle derechos de 


Que Antena 3, Tele 5 y las aul 
no pasen YA nuevas series 


vé... la mayoría de aficionados al manga, a pesar de lo que digan en sus cartas, son tan “especia- 
les” y compran más material caro y lujoso en proporción? 
Cuándo... podremos tener un cine en nuestras ciudades donde poder ver con asiduidad películas de 
animé? 
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NOVIEMBRE MANGA NOVIEMBRE MANGA NOVIEMBRE 


ALITA n93 (3? parte) 
Yukito Kishiro 
48 págs. 275 ptas. 


ASSASSINATION BLUES n*2 
Caribu Marley / T. Matsumori 
64 págs. 375 ptas. 


EL PUÑO DE LA 

ESTRELLA DEL NORTE Tomo 
n*5 

Buronson / Tetsuo Hara 

200 págs. 1.200 ptas. 


DRAGON BALL Serie Roja n*43 
Akira Toriyama 
48 págs. 275 ptas. 


DRAGON BALL Tomo n*7 
Akira Toriyama 
192 págs. 995 ptas. 


FATAL FURY n*2 
K. Shizawa 
40 págs. 275 ptas. 


FLY n*41 
Riku Sanjo / Koji Inada 
48 págs. 275 ptas. 


LICANTHROPE LEO n*%6 
Kengo kaji / Kenji Okamura 
48 págs. 275 ptas. 


NEO-TOKIO, 

ZONA CREPUSCULAR n*2 
Yajima / Hayase 

48 págs. 325 ptas. 


RANMA 1/2 n%7 (3? parte) 
Rumiko Takahashi 
40 págs. 250 ptas. 


SAILOR MOON ANIME n?2 
48 págs. 


SHONEN MAGAZINE n*15-16 
Revista de Manga 
100 págs. 550 ptas. 


X 1999 n“2 
CLAMP 
64 págs. 375 ptas. 


ANGEL n*12 
U-Jin 
48 págs. 375 ptas. 


CITY HUNTER n*20 
Tsukasa Hojo 
48 págs. 375 ptas. 


DARK ANGEL n*8 
Kia Asamiya 
64 págs. 395 ptas. 


GAMMA n*8 
Yasuhito Yamamoto 
72 págs. 395 ptas. 


ORANGE ROAD n*20 
Izumi Matsumoto 
48 págs. 375 ptas. 


OTAKU n*4 
Revista de Manga 
48 págs. 375 ptas. 


SILENT MÓBIUS n*11 
Kia Asamiya 
48 págs. 375 ptas. 


VIDEO GIRL Al n*21 
Masakazu Katsura 
48 págs. 375 ptas. 


VISIONARY n*7 
U-Jin 
16 págs. 125 ptas. 










INT 10 130) 





KABUKI n*8 
Revista de manga 
48 págs. 325 ptas. 


PORCO ROSSO n%3 
Anime-book 


SUEÑOS n*14 
Rafael Sousa / Javier Sánchez 
32 págs. 225 ptas. 


VANITY ANGEL n*1 
Kaori Asano 
págs. 225 ptas 





EL CUERVO n?*1 

James O'Barr 

64 págs. 

-No es manga, pero a lo mejor os interesa- 





NEKO n*14 
Revista de manga 
48 págs. 325 ptas. 


DRAGON FALL n*9 
Hi no Tori Studio 
32 págs. 325 ptas. 


SLUMBERLAND n*6 
Revista de información general del cómic 
16 págs. 95 ptas. 


ION TANK POLICE 







ANIME VIDEO 


NOVIEMBRE VIDEO NOVIEMBRE VIDEO NOVIEMBRE 





nión. Pero la verdad es que no creo que mis opi- 

niones tengan mucho valor. Al fin y al cabo, sólo 
soy una persona más, y mis opiniones le pueden traer 
al fresco a cualquiera. No es que tenga reparos en 
comentarlas (mis amigos saben que es al contrario), 
sino que no creo que sean tan interesantes como para 
hacer un artículo completo basado en ellas dento del 
Oraxu. Así que por eso he hecho algo intermedio. 
Una especie de mini-ensayo, dando una visión muy 
general al mundo del manga, donde en algunos casos 
expongo conclusiones (si queréis llamarlas opiniones, 
pues eso) y también algunas soluciones. Espero que 
os guste.. 


E ste mes me han dejado ocupar la sección de opi- 


En Japón, los comics son populares en un grado des- 
conocido para el resto del mundo. Influyen muchísi- 
mo en toda la cultura japonesa, y se han ido convir- 
tiendo a lo largo de los años en una de las alternati- 
vas principales de entretenimiento, compitiendo con 
la mismísima televisión, algo totalmente impensable 
por estos lares. 
Esto es algo que podemos ver claramente observan- 
do algunos datos. Por ejemplo, de todos los libros y 
revistas publicados anualmente en Japón, el 40% 
está relacionado con el manga. Solamente la conoci- 
da SHONEN Jump, revista que recopila semanalmente 
una media de 20 series de manga serializadas, y 
donde ha aparecido Dracon BaLt, tiene unas ventas 
semanales que superan los seis millones de ejempla- 
res, Y las medias para cualquier otra revista de este 
tipo, como el Nakavosi, por ejemplo, está en un 
millón de ejemplares semanales, más o menos. 
Son datos que dejan bastante pasmados. Pero real- 
mente, tienen su explicación. Una podría ser el siste- 
ma editorial japonés, bastante distinto al por nosotros 
conocido. El cómic sigue un proceso de publicación 
diferente. Un proceso que aumenta las ventas y resul- 
ta más cómodo, por lo que tanto el usuario como el 
editor salen beneficiados. Este proceso es el siguien- 
te: 
Los manga se publican inicialmente serializados en 
revistas -las famosas guías de teléfonos- con un 
número de páginas que oscila entre las 350 y las mil. 
Suelen ser bastante baratas (entre 250 y 500 yenes), 
dependiendo su precio del número de páginas. 
Tienen un formato bastante grande y 
están impresas con no muy buena cali- 
dad, en papel reciclado (en esto fue- 
ron pioneros). Cada revista lleva de 
15 a 35 historias serializadas, con 














páginas por historia. Estas están casi siempre en blan- 
co y negro, aunque algunas veces son introducidas 
una o dos páginas en color. En ellas también aparecen 
las “yon-koma”, historias de cuatro viñetas (¿recor- 
dáis las de Srreer FicHTer?) que son utilizadas por 
bastantes autores 

Normalmente, estas publicaciones están dirigidas a 
un público en concreto, una audiencia específica, en 
lo que podría ser otra de las claves del éxito del 
manga japonés. Así, nos encontramos con unas divi- 
siones primarias que dirigen el mercado: niños, ado- 
lescentes (tanto femeninos como masculinos) y adul- 
tos (hombres y mujeres). A partir de aquí, las divisio- 
nes contienen subdivisiones y especializaciones, 
dando lugar a toda la gama de manga que actual- 
mente se puede encontrar. 


Las revistas se pueden encontrar en cualquier lugar a 
la venta (otra de las claves). Desde quioscos, librerías 
especializadas, hasta cualquier otro tipo de tienda 
(supermercados, grandes librerías, etc.). 

A continuación de su publicación en las revistas, las 
historias se comercializan por separado en los famo- 
sos tomos, llamados tankobón, de entre 180 a 300 
páginas. Éstos ya están mejor impresos, con papel de 
alta calidad y se venden a un precio de entre 390 y 
500 yenes. Así, las ventas de las series más populares 
pueden ser enormes, llegando, por ejemplo, el tomo 
número 15 de Maison Ikkoku de Rumiko Takahashi 
a los veinte millones de ejemplares. 

Viendo todo esto, nos encontramos con el siguiente 
panorama: las historias van apareciendo en revistas 
dedicadas a audiencias específicas. Esta audiencia, 
después de comprar la revista, va decantando sus 
gustos por una serie u otra, serie que después adqui- 
rirá en formato tomo para añadir a su colección par- 
ticular, ya que las revistas no se suelen guardar. Una 
vez leídas, acaban en la papelera. 

De esta manera, las editoriales venden lo mismo dos 
veces, pero a un precio asequible, y a el consumidor 
se le da ocasión de elegir lo que más le gusta. 
Sencillo, pero efectivo. 


Todo esto ha logrado que las ventas de revistas de 
manga se hayan doblado en los últimos diez años, 
hasta llegar en la actualidad a unas ventas que osci- 
lan los 5000 millones de copias anuales, entre revis- 
tas, tomos y derivados. En algunas áreas incluso se ha 
triplicado el volumen, como en la de manga para 
adultos (no erótico, sino de todo tipo), donde se ha 
pasado de 311 millones a 815 millones. Sin embargo, 
las ventas de manga para niños se han ido mante- 
niendo bastante estáticas, sobre los 750 millones de 
copias. Las causas de este fenómeno puede que 
venga probablemente del incremento de la edad en la 
población media japonesa. 
Si pasamos al tema económico, vemos que las ventas 
del conjunto de revistas de manga supusieron un 
ingreso de 5'4 billones (con “b”) de yenes. Por otro 
lado, las colecciones de tomos han aumentado sus 
ventas en más del doble desde principios de los 
ochenta, consiguiendo el último año unos beneficios 
de 3 billones de yenes. 
Mientras que los comics son vistos por occidente 
como publicaciones sólo para niños, y han creado un 
género especial para ellos llamado “Subliteratura”, 
en Japón son considerados más seriamente. Esto ha 
convertido el tema en objeto de discusión y contro- 
versia por parte de detractores y aficionados. Y todo, 
según los expertos, va a parar al sistema de escritura 
japonés. 
Los kanji son realmente ideogramas que representan 
cosas, sólo que con el tiempo han ido evolucio- 
== nando, y si no se tiene un pequeño contac- 
S to con el chino o el japonés, no se puede 
distinguir nada en ellos. Así que los japo- 
neses, ya en su propia escritura, lo que 
hacen realmente es seguir una serie de, 
llamémosles “dibujos”, que tienen un sig- 
nificado. Por ello, y siempre según los 
expertos, no les resulta nada difícil seguir 
haciendo lo mismo, pero esta vez con un 
dibujo más realista. Desde pequeños, al 
aprender el idioma, adquieren esa mecáni-- 
ca de lectura, mecánica que estimula 
a “Positron- 






la lectura de y 





Por Rafael Gallard9 


del cerebro para todo lo relacionado con el lenguaje, 
los japoneses utilizan la parte contraria. Sin embargo, 
ambos utilizan la misma parte para almacenar las 
imágenes en la memoria. Esa parte es la que utilizan 
los japoneses para la lectura. 

Entonces llegamos a la pregunta: Bien, a los japone- 
ses les encanta el manga, y encima tienen más facili- 
dad para su lectura, pero, ¿Qué hay de los occidenta- 
les a los cuales también les encanta? ¿Cuál es la expli- 
cación? 

La respuesta que le dan en Estados Unidos al tema 
puede ser fácilmente aplicable para nosotros. 
Nuestros comics (salvo excepciones) siempre han 
estado protagonizados por héroes, y las historias 
siempre se han centrado en las aventuras de estos. 
Sin embargo, en Japón, el cómic abarca todo. Es un 
género por sí mismo, como el cine o la televisión 
Dramas, comedias, ciencia ficción, romances, vida 
corriente, educación... Llegamos al meoyo: hay un 
manga especialmente construido para cada uno. ¿Por 
qué? Pues simplemente porque, al igual que existe 
diversidad de gustos, existe diversidad de manga. 


Y si no, que se lo pregunten a los, por ejemplo, eje- 
cutivos japoneses, o a las amas de casa. Por que tam- 
bién existen bastantes manga especialmente creados 
para ellos, como para muchas otras personas. 
Además, son manga que pueden tener una base 
excelente, a pesar de carecer un poco de dibujo (esto 
es algo que critican mucho los detractores). Así, en los 
antes mencionados manga para ejecutivos, podemos 
encontrar términos o situaciones muy especializadas, 
de forma que si no eres un profesional del sector, difí- 
cilmente vas a entender. Y no son fantasías, ya que 
son incluso analizados por expertos economistas para 
comprobar su concordancia y veracidad. 

Otro de los aspectos en el que difieren manga y cómic 
occidental es su relación con el público femenino. En 
Japón, la mujer consume muchísimo más cómic en 
proporción que en Occidente. Y no es un hecho local. 
Por aquí siempre nos hemos preguntados porqué las 
chicas se acercan mucho más al manga que a otros 
tipos de cómic. Pues a esto también se le ha encon- 
trado explicación: 


Más o menos, un 50% de los mangakas japoneses 
(creadores de manga) son mujeres. ¿Y quién mejor 
para contactar con una mujer que otra mujer? (aun- 
que haya excepciones como Rumiko Takahashi, que 
hace shonen para chicos). Esto ha provocado que 
actualmente nos encontremos en el manga japonés 
con personajes protagonistas tanto masculinos como 
femeninos, a partes iguales, con relaciones que, por 
cierto, normalmente son mal interpretadas por los 
puritanos de Occidente, (que Ranma se dé de tortas 
con su padre es inadmisible, y cosas de esas), y que 
gustan al público femenino. 








Como último punto a reseñar en este mini-ensayo 
sobre el mundo del manga, me gustaría reseñar cuál 
ha sido la evolución del cómic japonés en el extranje- 
ro. Fue en los ochenta cuando, y sobre todo gracias a 
las series de animación japonesas distribuidas por 
todo el mundo, se empezó a desplegar el fenómeno 
manga. En nuestro país un poco más tarde, pero tam- 
bién nos llegó. Esta evolución es conocida por casi 
todos los aficionados, por lo que sería una reiteración 
comentar aquí lo ya conocido. Sin embargo, existe un 
hecho relacionado con esto bastante interesante. 

El último lugar donde ha hecho explosión el manga 
ha sido, curiosamente, la propia Asia. Singapur, 
Tailandia, Taiwan, Hong Kong y China son varios de 
los lugares donde actualmente se alcanzan las ventas 
más altas del mundo (sin contar a Japón, claro) de 
manga y anime. Y todo en apenas siete u ocho años. 
Todo empezó con la publicación de forma pirata de 
manga. Y a la gente le gustó. Actualmente, en Asia 
A A a da 
después de haber aparecido el original en Japón. 
Todo un ejemplo que deberíamos, al menos, observar. 
Como conclusión al comentario, diré algo que mis 
amigos están hartos de oírme decir: Puede que en 













_ nuestro país haya épocas mejores o peores para el 


manga. Pero ya lo tenemos aquí, y, por fortuna o por 
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carreras de coches -y en especial 

por las. de alta competición- se 
hace patente en la historia del manga 
y anime, en donde han ido aparecien- 
do numerosas series relacionadas con 
este deporte. 
March Go Go Go -alias SPEED RACER- 
es una de las decanas de la Fórmula 1 
en la animación»japonesa, y a esta 
seguirían otras como MACHINE 
HavaBusa o F, serie basada en el 
fabuloso.manga de Noboru Rokuda 
y publicada en el Biú Comics SPIRITS 
de Shogakukan. 
Finalmente, “Sunrise decidió -en 
1991- producir. Una serie de ambiente 
futurista y centrada en la máxima 
expresión de las carreras.de coches: la 
Cyber Formula 0. 


ARCUMENTO 
E SE A 


Nos situamos en elfuturo, en elaño 
2016. En este tiempo causa.autentico 
furor un nuevo deporte: la FORMU- 
LA O, llamada Cyber Formula habi= 
tualmente. Este deporte despierta 
verdaderas pasiones, entre otras 
cosas por la velocidad;..la rivalidad 
entre competidores y la belleza de las 
máquinas. Un corredor de Cyber 
Formula sólo llega al ver= 


] a Pasión de los japoneses por las 





dadero significado de ésta, a la cum- 
bre de su carrera, cuando reconoce 
en su interior un sexto sentido espe- 
Cial al que sólo se llega a través de la 
velocidad y la competición. Además, 
para llegar a tener este sentido Cyber, 
hay que: ser un elegido, tener un 
carisma especial y tener muy claro lo 
que se busca en la vida. Este es el 
caso de Hayato Kazari, el protago- 
nista, un muchacho de quince años 
con este extraño don. 


En Japón , en la serie emitida por tele= 
visión se narra la historia de los inicios 
y primeras andanzas de la Formula O 
y las relaciones de Hayato con su 
familia y amigos. También se encuen- 
tra con. la que será la muchacha de 
sus sueños, la encantadora Asuka 
Sugo, y todos los miembros de su 
equipo: la. joven Miki 
Shironouchi, jefe de 
mecánicos del equipo 
a que pertenece “el 
Sugo Asurada. Esta 
joven intrépida,..está 
especializada en la 
reparación del coche 
del-joven Hayato: el 
Super Asurada AKF. 
Otrojoven de su equis 
po es “el corredor 
Maki. Miki y Pei; los 
otros:divertidós.miem- 
bros del Team animan 
el cotarro. La nota 
serena la pone la 
joven Claire Fortun, 
más madura en edad y Conocimién- 
tos: y diseñadora de cóches de 
Cyber Formula, muy habilidosay 
atenta a la hora de localizar*los 
puntos débiles en los automóviles. 


El argumento se va.acelerañdo a 
lo largo de los episodios hasta un 
final triunfal¿“donde se han pre- 
senciado+innumerables competi- 
ciones contra el “equipo rival: el 
Aoi Formula. En cuanto el joven 
Hayato consigue llegar al sexto 
sentido, concluye la historia, 
reabriéndose una conti- 
nuación o especie de 
segunda parte debi- 
do al enorme éxito 
entre el público. 
Este sexto sentido es 





una espe- 
cie de 
ampliación 
de las habi- 
lidades del 
conductor, 
al que sólo 
se. puede llegar 
teniendo un alto 
nivel de conduc- 
ción y yendo 4 
Una,.gran-velo- 
cidad. 










La segunda 
parte se reali- 
zÓ para ser 
comercializada en-forma de una mini 
serie de seis OVAs, bajo”el título de 
CyBerR FORMULA 11--DoubLE ONE-. Se 
recupera"el ambiente jovial y festivo 
de la serie y se sigue el 
mismo estilo de histo- 
rias, de amor adoles- 
centes, puesto que se 
inicia con la promesa 
de matrimonio de 
Hayato a Asuka. Sin 
embargo, es más fuer- 
te-el espíritu de: corre- 
dor de Cyber Formula 
que otra cosa, Tras 
proponer la boda, 
Hayato intenta entrar 
en el-equipo, de 
Osamu-=Sugo, alias 
Knight Shumacher, 
perteneciente al equipo 
Aoi. Sin embargo, es 
rechazado a causa de que el mencio- 
hado equipo posee ya corredores de 
excelente calidad: el joven Kaga 
Breed, el experto Naoki Shinjo y el 
joven y misterioso Anri, un corredor 
nuevo y el más peligroso y potente 
rival para Hayato en el Aoi Team. 


Finalmente es aceptado por Knight 
Shumacher en un subequipo perso- 
nal formado, por él y llamado Sugo 
Winners. 










Dentro de este nuevo equipo y acompañado de sus com- 
pañeros de siempre: Maki, Miki, Pei y Claire junto a su 
enfadada novia Asuka, nuestro héroe intentará salir ade- 
lante con un coche modelo antiguo (el único que puede 
conseguir): un Asurada Il. 

Sus principales objetivos serán resolver sus problemas 
senimentales con Asuka, conseguir vencer a sus rivales 
(especialmente a Anri) y finalmente volver a entrar en la 
llamada Zona 0. Durante las carreras, en las cuales se 
experimenta el extraño sexto Cyber sentido, las luchas son 
encarnizadas, pero sin embargo se puede llegar a un final 
feliz, donde aparecerán nuevos valores con Cyber-sentido 
dentro del mundo de la Fórmula O y el joven Hayato cum- 
plirá todas sus expectativas. 





boro. ...e.cee...e...e...e...s Nuria Teuler 


PERSONAJES ... 


HAYATO KAZAMI mmm. 





pa====-=-=-=- OSAMU SUGO 





1 » , 
Nacido el 28 de marzo del 2001 - ! (Alias Knight Shumacher) 
Edad: 15 años I ! 
Nacionalidad: Japonesa |] - Nacido el 9de agosto de 1994 
Altura: 1,57m I Nacionalidad:-Anglo-japonés 
Peso: 47 1 Edad: 22 
Grupo Sanguíneo: A ! Altura: 1,82 
Peso: 72 


Hayató:ive con su madre. Es un joven honesto y luchador que cen- 
tra su vida en las carreras de Fórmula 11 (Cyber. formula) y en con- 

E seguir exPerimentar el super sexto sentido enda Zona O mientras 
corre. Tiene una joven y encantadora novia Asuka: 





Grupo sanguíneo: B 


Es el hijo del propietario del Team Sugo y hermano 
de Ja dulce Asuka, pero trabaja para el equipo con- 
trario, elAoi ZIP Fórmula. Su envidia hacia el 
jovenHayato le llevará a hacerle algunas malas 
pasadas. Sin embargo, a pesar de su rivalidad, 
Osamu no puede evitar hacerle algunas concesio- 


¡ASUKA SUGO ....... 
Nacida el 14 de marzo del 1999' 





meli ad: nes por ser novio de su hermana. Más tarde tendrá 
Japonesa su propio equipo: el Sugo Winners Team. 
Altura: 1,57 
Pesof44 pa====-==-CLA/RE FORTUNE 
Grupo sanguíneo: 0. 1 
p n i 

Asuka es la representante del dueño equipo, swPadre, pero en féa- 1 Nacida el 2 de marzo. de 1994 

lidadO queshace y muy bien-(y.muy'a gusto)” por cierto, es cuidar a Nacionalidad: Inglesa 

Hayato. Es una joven bonita y animada, con un gran corazón: “Y Edad: 22 
Altura: 1,65 





Ne" Peso: 47 
Grupo sanguíneo: AB 


MIKI SHIRONOUCHE mu a 





4 i 
de o dl e MEE ] Esta joven Inglesa trabaja como diseñadora de 
Edad: 18 1 coches ASurada,Hace trabajos aislados como che- 
Altúra: 1,58 1 queadora de los coches.de Osamu Sugaru en su 
Peso: 44 I Sugaru Winners. Es reposada, tranquila, muy hábil 
Grúpo sanguíneo: AB ' y consciente de su trabajo. 
Es la jefa de mecánicos del equipo donde corre Ha, el Sugo í 
Adrada) Tiene problemas o eboflafica en sí O la ¡EE o NAOKI-SHINJO 
pación de Claire. Es entusiasta y muy joven, además de profesional ! 
y buena compañera. : Nacido el 28 de octubre del 1998 


Nacionalidad: Japonesa 


Edad: 18 
KAGA BREED cm ac a a a iros 
Nacido el 1 de Abril de 1996 Peso: 62 





Nacionalidad: Japonesa Grupo sanguíneo: B 





Edad: 20 
Altura: 1,72 Shinjo es un joven piloto perteneciente al Aoi ZIP 
Peso: 58 Fórmula, el Team regentado por Knight 


Grupo sanguíneo: A Shumacher. Es un corredor que da sorpresas, 


puesto que es bastante irregular. Uno de los princi- 
pales rivales de Hayato, tanto a nivel automovilísti- 
co como personal. 


Compañero de pruebas de Hayato y competidor habitual siempre 
aparece cuando este se encuentra en peligro. 
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La Devoción 
por el Manga 


llá por la segunda mitad de los 
A"=- cuando la palabra 

manga apenas se asociaba en 
los USA con la serie Akira y con LoNG 
Wolr 8: Cu, un grupo de personas 
inquietas por los grandes mangas inédi- 
tos en Estados Unidos habían unido sus 
fuerzas y estaban trabajando para que 
ciertas obras comenzaran a ver la luz en 
inglés. Esas personas eran Toren 
Smith, Dana Lewis, Tom 
Orzechowski (sí, el mismo que ahora 
rotula y digitaliza para los chicos de 
Image Comics), L. Lois Buhalis, 
Wayne Truman y Alan Gleason, quie- 
nes se encargaron en todo momento 
del trabajo de producción, traducción, 
adaptación, rotulación, corrección artís- 
tica y demás. Todos ellos han trabajado 
con mangas por una especial sensibili- 
dad hacia el cómic japonés, y en conse- 
cuencia han sufrido situaciones verda- 
deramente deleznables. 


Para empezar, hay que acla- 


rar que el Studio Proteus 
no es una editorial. Toren y. 
Smith, uno de los máxi- 


mos responsables de 
esta productora, ha 
manifestado en repe- 
tidas ocasiones que si 4 
el Studio Proteus no “A 
ha editado por su 
cuenta y riesgo, es preci- 
samente por no querer 
asumir el  “garbage 
work”, o sea, el trabajo 
basura que es hablar con impre- 
sores y distribuidores, entre otras 
cosas. Y con razón, pues el manga 
ha sufrido en los USA una de las 
censuras más reprochables y desca- 
radas de la historia. El impresor y el 
distribuidor son precisamente 
quienes realizan esa censura, 
hasta el punto en el que los guiones 
debían ser distorsionados y modifica- 
dos radicalmente. Pero el Studio 
Proteus, a diferencia de  Viz 
Communications, ha mantenido una 
postura firme dentro de su ámbito en 
defensa de la integridad de las obras 
en las que trabajaba, dejando al editor 
la batalla definitiva contra impresores y 
distribuidores. 


Un ejemplo: Viz Communications reali- 
Zó la edición occidentalizada y en inglés 
de Kamui, suprimiendo las páginas de 
una violación perteneciente al inicio de 
la historia. Estas páginas sólo pudieron 
ver la luz en los USA cuando, tiempo 






























































después, Viz editó un tomo recopilato- 
rio de Kamu1, donde sí aparecieron estas 
páginas y de donde los chicos de 
Planeta “rescataron” este material para 
la edición en castellano. Pero volviendo 
al ejemplo: el Studio Proteus era total- 
mente contrario a las ediciones mutila- 
das, y por ese motivo tuvieron más de 
un problema de producción en sus ini- 
cios... en algunos casos solventados con 
ediciones redibujadas por gente como 
Adam Warren o el propio Toren 
Smith. 


Otra de las curiosidades de este estudio 
era que sus componentes no tenían una 
sede fija. Los viajes a Inglaterra y Japón 
(y a Canadá por Navidades) les hacían 
prácticamente ¡localizables, con lo que 
el crecimiento de este estudio no tuvo 
su boom paradójicamente hasta pocos 
años después del hundimiento no ofi- 
cial de la editorial Eclipse, quien era a su 
vez uno de sus principales clientes. 
Pero vayamos por partes. 
Cuando el Studio Proteus comienza a 
realizar diversas obras tras el chasco ini- 
cial de perder Akira y LonG WoLr 8: CUB 
por dos de las editoriales más fuerte de 
los ochenta (Marvel Comics y First 
Comics), Eclipse comienza a destacar 
por una abultada línea editorial con 
comics japoneses. Entre los títulos que 
aparecen podemos ver CYBER 7, WHAT'S 
MicHaeL?, BLack Macic... pero, sobre 
todo, las muy destacadas DomiNION y 
AppLeseeD, lo cual comienza ha afianzar 
la idea de que Masamune Shirow es el 
autor, junto con Otomo, que más 
cala entre los lectores americanos, 
sin que estos sean necesariamente 
otakus, sino lectores esporádicos. 
A su vez y para agradable sorpresa 
de Toren Smith y compañía, Dark 
Horse Comics les secunda no sólo 
la serie OUTLANDERS, sino también 
ChevaL Nor: una colección recopila- 
dora de historias cortas europeas y 
japonesas de la que el Studio 
Proteus también debe encar- 
garse. En otras palabras: el 
negocio comienza a crecer como 
la espuma. 


Pero para definir con justicia el espíritu 
de este estudio en alza, existe una anéc- 
dota entorno a Hayao Miyazaki y su 
obra definitiva: NAuSICAA. Como mucho 
ya sabréis, Nausicaa dispone de una ver- 
sión anime, la cual fue comercializada 
en los USA con el título WARRIORS OF 
THE WIND, y en consecuencia algu- 
nos pocos afortunados dispo- 
nen de una edición española 

en vídeo (de esas ediciones 

con carátula mastodóntica y 
de lomo endeble y redonde- 
ado) que apenas puede ser 



















encontrada tras años de busca y captu- 
ra en rastros y similares, con el engaño- 
so título de Los Guerreros del Viento. 
Pues bien, esta edición USA de Nausicaa 
fue censurada a tijeretazo limpio, redu- 
ciendo su duración en 25 minutos por 
debajo de la duración original de la 
cinta.¡Imaginaos qué podría suceder 
con el manga! Toren Smith, preocupado 
por esta situación, contacto con 
Shogakukan (editorial poseedora por 
aquel entonces de esta obra) para 
intentar llevar a Nausicaa a su Studio 
Proteus y evitar así una masacre. Pero la 
negativa fue rotunda: el catálogo de 
esta editorial pertenecía a  Viz 
Communications, la misma que estaba 
lanzando títulos como Mal, AREA 88, 
BaoH o Kamul Impotente ante esta 
situación y preo- 

cupado por la 
posible profana- 
ción de la edi- 
ción USA, Toren 
Smith escribió 
un artículo 
sobre la versión 
Masacrada del 
vídeo de 
NAUSICAA 
comercializa- 
do en los 
USA. Este 
cuidadísimo 
artículo apa- 
reció publi- 
cado en la 
edición 













japonesa de la revista 
especializada STARLOG. 
Y ocurrió que Hayao 
Miyazaki leyó este 
artículo, donde se 
explicaba que habían 
reducido el film a 
“una basura ininteli- 
gible digna de una 
mentalidad de un 
censor de 12 años”. 
Enseguida, Miyazaki 
se puso en contacto 
con su editor y le 
dijo que quería 
hablar con Toren 
Smith y la gente del 
Studio Proteus. Al 
poco tiempo, Viz 
Communications, por 
medio de Mr. Seiji, recla- 
mó indignada a 
Shogakukan la publica- 
ción de NAusicaa, y se la 
concedieron... siempre 
que la producción la 
realizara el Studio 
Proteus. Y así sucedió. 


XE 


























excepciones, claro 
está). 

Y mientras tanto, con- 
tra viento y marea, 
sigue el Studio Proteus, 
cuya supervivencia ya es 
prueba irrefutable de 
que allí hay gente que 
sabe muy bien con qué 
material trabaja. 


Actualmente, esta polí- 
tica de verdaderos ota- 
kus ha llevado al 
Studio Proteus a supe- 
rar la caída de la 
impresentable edito- 
rial Eclipse, principal 
cliente de este estudio. Dark Horse 
Comics, en su crecimiento, no sólo 
mantuvo producciones como 
OUTLANDERS, sino que recuperó el 
catálogo manga de Eclipse y lo 
continuó con nuevos episodios 
de CYBER 7,  DOMINION, 
APPLESEED,... y realizando lan- 
zamientos verdaderamente 
sonados, como la esperada 
LEGEND OF [MOTHER SARAH, 
la efervescente CARAVAN 
Kiob, o la simplemente 
divertida Gun SMITH 
Cars. Incluso “resca- 
tó” series como 3X3 
Ojos, casi ignorada 
en su primera edi- 
ción USA bajo el 
sello editorial 
Innovation. 
Lejos y muy 
por debajo 
queda la competencia 
del Antartic Press de Ben 
Dunn, o de la prolífica 
Viz Communications, 
ahora agonizantes en 
su monótona insipi- 
dez (con muy conta- 
das y celebradas 


e.o..o..e....o FJ. Sebastian 
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JUDGE BA 


por Carlos J. Olivares 





BES Corp. 


VENGA YA... 
VOSOTROS 
$50LO 
QUERÉIS 
ABUSAR DE 
HIP 


EN EL FUTURO, EL DESORDEN Y LA 
VIOLENCIA ALCANZAN COTAS 
INIMAGINABLES. LA NOCHE ES PROPIEDAD 
DE LA VIOLENCIA, Y LOS CIUDADANOS 
TIENEN ESTRICTAMENTE PROHIBIDO 
SALIR ALA CALLE PASADAS LAS DOCE... 
SIN EMBARGO, Y PARA TOMAR DE NUEVO 
LAS RIENDAS DE LA CIUDAD, EL 
GOBIERNO CREO UN INNOVADOR CUERPO 
POLICIAL MÁS CONTUNDENTE y 


AGRESIVO... El TDGE BARES Carr 





ENRRO- 
LLATE, 
LA NOCHE 
ACABA DE 
EMPEZAR 


¡VAMOS 








SÓLO 
TENGO 17 
AÑOS Y YA 
SON MÁS DE 
LAS DOCE... 
NOS VAN A 

PILLAR... 

-HIP- 
TENGO QUE 

VOLVER 
A CASA... 


HE BEBIDO 
TANTO QUE NO 
RECUERDO TODOS 
LOS ANTROS EN LOS 
QUE HE ESTADO 
ESTA NOCHE... 
PERO 44 ME HE 
DIVERTIDO 
BASTANTE 
POR HOY... 





SÓLO 
QUEREMOS 
PAGARLO 
BIEN JUNTOS 
¿EH? 
JE, JE... 


UN 
MOMENTO, 
PRECIOSA... 





/¡NO TE IRAS 
SIN JUGAR 
UN POCO 

CONMIGO! 

















NO ESTÁ 
NADA BIEN 

APROVECHARSE 
DE LAS NIÑITAS 


¿GABÉIGT 








INS 
dy is l 


BUEN | 
YA SABES QUÉ HORA ES... 'Q Eto SER 
¡CENTRAL, INFORME/ red 
LLABA POR 


PIP 
12:17 PM 
MARTES 27. 

DOS CIUDADANOS, UNA MENOR 
Y UN EXCONVICTO PELIGROSO 
HAN INFRINGIDO EL CÓDIGO 236.37. 
VEREDICTO: 

LOS DOS CIUDADADANOS 
CUMPLIRÁN UNA CONDENA DE 
5 DIAS DE PRISIÓN MENOR 
LA MENOR SERÁ CONDUCIDA A SU 
DOMICILIO Y SE LE ABRIRÁ EL 
CORRESPONDIENTE EXPEDIENTE. 
EL TERCERO ESTÁ EN ORDEN DE 
BÚSQUEDA Y CAPTURA POR EL 
ASESINATO DE DOS EFECTIVOS 
POLICIALES LA PASADA NOCHE. 
VEREDICTO IRREVOCABLE: 
ELIMINACIÓN 
PIP 













EMPEZANDO 
POK:: 


¿NO SABES 
QUIÉN 504 
YO, PERRA? 

¡MIRAME/ 






¿DONDE 
SE HA 
METIDO ESA 












¡INTIMID AR 
A UN OFICIAL 
TIENE PREMIO 
ADICIONAL! 














EAN 


AL 


 TICUMPLE TU 
4 SENTENCIA, 











¡¡DETRAS 
3 TUYO, 
>S MELÓN././ 
7 = BASURA!/'— 
d > y 


> 













OTIA... 
CUALQUIERA 
ESCAPA 


BUENO... 
EN CUANTO A 
VOSOTROS, EN UN 
MOMENTO VENDRA UN 
"VALA A FURGÓN DE DETENCIÓN 
MIERDA! Y), : Y 06 LLEVARÁ A LA 
HE GAGTADO í COMISARÍA... $1 $015 
BUENOS, TAL VEZ 


37 BALAS EN . S 
ESA BASURA 3 NO ME VOLVERÉIS 


GIGANTE... 
DEBO 
CONTRO- 
LARME 
MÁS 












TIO 

YO DE 

AQUÍ j 

NO ME CHICOS 
MUEVO. 24 61 NOS 










as DIVERTIMOS 
MIENTRAS SEL 
ESTO... LO SIENTO, 






TANTO? 
N UNIDAD 3C-21, PERO MI 


SISTEMA HA SUFRIDO UNA 
INTERFERENCIA POR CULPA 
DE ALGÚN VIDEO-ADICTO. 
EL VEREDICTO ES ERRONEO. 
NUEVO VEREDICTO PARA EL 
SUJETO B-23: 5 DIAS DE 
PRISIÓN MENOR. 
EJECUCIÓN INMEDIATA. 

-Pl 

































no du 
de los video- y 
juegos que $ 


ha hecho historia 
en el mundo de las 
máquinas recreati- 
vas y las consolas ha 
sido STREET FIGHTER 
11. Siguiendo la estela 





del éxito de este 
juego han aparecido 
numerosas imitaciones e intentos 
de aprovechar al máximo el filón 
descubierto por Ryu y compañía, 
algunos con mayor fortuna. que 
otros. Uno de ellos es FATAL FURY, y 
su particular duelo -contra SF Il, 
claro- por la supremacía en los jue- 
gos llamados “one on one” les ha 
llevado a rizar el rizo continuamen- 
te con nuevas y espectaculares pro- 
ducciones. 


STREET FIGHTER 


Probablemente, 1995 será recorda- 
do/como el año de STREET FIGHTER: 
un film/ de imagen real. -Van 
Damme inclui- 
do-, huevos jue- 
gos pata las con- 
solas, libros de 
arte y una ingen- 
te/avalancha de 
merchandising 
relacionado con 
el videojuego 
dan fe de las 
enormes cotas 
de popularidad 
que ha alcanza- 
do SF lM. Ahora, 
con el lanzamiento de la película de 
animación STREET FIGHTER ll, THE 
Movie de la mano de Manga 
Films, SF Il vuelve a estar de actua- 
lidad. 

Sin embargo... ¿Cómo es posible 
que un simple videojuego “de 
lucha” haya conseguido tal recono- 
cimiento popular? Varios factores 
han contribuido a este éxito: un 
juego de calidad y muy cuidado en 


EA 





todas en sus diferentes versiones, 
personajes atractivos y de acertado 
diseño, alta jugabilidad y -por 
supuesto- una más que loable 
campaña de marketing. 
De todas formas, sólo un 
repaso por la historia del 
videojuego más famoso 


Y de todos los tiempos nos 


puede ayudar a conocer 
un poco más de cerca 
este fenómeno, al tiem- 
po que da la oportuni- 
dad de conocer nuevos 
aspectos y detalles. 





1987-1990: 

UN COMIENZO ES UN 
TIEMPO DIFÍCIL 
(PERO NO PARA SF) 
El.-año 1987 debe. considerarse 
como un punto de inflexión para los 
videojuegos de-lucha. Por aquel 
entonces aparecía un nuevo juego 
en los salones de máquinas recreati- 
vas respondiendo al nombre de 
STREET FiGHTER, un nombre que iba 
a originar una auténtica revolución. 
Capcom -la compañía creadora- 
estaba buscando la manera de crear 
un juego de lucha completamente 
diferente a los anteriores. Para tal 
fin, diseñó un producto que respon- 
diese a los objetivos impuestos, cre- 
ando -al menos, para los patrones 
de aquellos tiermpos- un vide- 
ojuego con mejores gráficos, 
técnicas especiales, personajes 
más definidos y un argumento 
simple y convinvente: conver- 
tirse en el rey de los Street 

Fighters. 

Dicho y hecho, el juego fue un 
completo éxito, Ryu, Ken y los 
demás luchadores habían con- 
vertido su nombre en leyenda, 
dejando atrás a títulos que 
habían 
quedado 
completamente 
obsoletos como 
Yie Ar KunG-Fu 
o Kunc-Fu 
MasTER. Pero 
aún debían de 
pasar unos 
cuantos años 
antes de con- 
vertirse en todo 
un fenómeno 
















1991- 
RETROCEDER 
NUNCA, REN- 
DIRSE JAMAS 
Si STREET FiGHTER fue 
un éxito en su. momen- 
to, la continuación apare- 
cida en marzo de 1991 - 
STREET FIGHTER Il- iba a 
convertirse en la pro- 

ducción más rentable 

de Capcom y a pro- 

vocar un nuevo revue- 

lo en el mundo de los 
videojuegos, . dando 
paso a toda una multi- 
tud de juegos similares 

que se inspirarían en 
este juego. Todo gracias 
a la inclusión de nuevos 
personajes, nuevos ata- 
ques y mayor-calidad en 
gráficos y sonido. La espec- 
tacular acógida que tuvo esta 
secuela propició:la aparición de 
SF Il en varios medios, que se 
traduce en la/realización de un par 
de OVAs, Una versión para la conso- 
la Super Nintendo, CD's y varios 
mangas basados en SF Il. Dentro 
del terreno de los 
mangas destacan un 
2, único volumen, 
STREET FIGHTER Il, edi- 
tado por Bandai, 
con historias de 
varios autores y la 
adaptación china 
realizada por 
Jademan. Todo esto, 
acompañado de una 
gran traca final- en 
forma de dos nuevas 











recreativas: STREET 


SN máquinas 
FIGHTER 1 CHAMPION EDITION y 
TURBO STREET FIGHTER Il 


HyYPER FIGHTING, que no 

( harían más que ofrecer 

z pequeñas mejoras en el 
E = ) aspecto técnico a 


modo: de nuevos ata- 


4 ques especiales y más 
MN velocidad. 
LY 
ES 2 
1993-1994: 


STREET FIGHTER ll, 
EL REY DE LOS 
VIDEOJUEGOS 
Mientras las. consolas (Super 
Nintendo, Megadrive, PC 
Engine...) seguían exprimiendo 
al máximo la mina denominada 
SF 1 con infinidad de versiones 
sobre el mismo juego, Capcom 
decidió poner en marcha una 
nueva realización que ampliase los 
horizontes de los luchadores más 
, famosos de los videojuegos. El cele- 
bérrimo SUPER STREET FIGHTER 1 fue 
el resultado, unos nuevos perso- 
Ñ najes -con Cammy a la cabeza- 
insuflaron nueva vida a un video- 
juego que ya empezaba a verse 
amenazado ante el avance de jue- 
gos de similares características 
en este mismo campo. 
Nuevamente, SF Il se con- 
vertía en el número uno, 
iniciando una nueva avalan- 
cha de productos relacionados 
con esta producción. Todo esto 
fue rematado a finales de año 
con la aparición de SuPER STREET 
FIGHTER II X, un nuevo juego en que 
se incluía un nuevo adversario final: 
el maestro de Ryu y Ken: Gouki. 
En cuanto al merchandising, 
Masaomi Kanzaki se convirtió 
en uno de los abanderados con 


la impecable adap- 
tación al manga que 
realizó a través de 
tres volúmenes, 
seguido por los 
innumerables 
4Koma -tomos 
recopilatorios que 
agrupan tiras humo- 
rísticas de cuatro 
viñetas- y varios 
libros de arte surgi- 
dos a raíz de una de 
las películas que más eco obtuvie- 
ron en 1994: SUPER STREET FIGHTER 
11, The Movie. Este largometraje de 
animación, basado en el juego más 
reciente de la saga, supuso la ante- 
sala para el año dorado de STREET 
FIGHTER. 


1995: 
EL AÑO DE 

STREET FIGHTER 
1995 ha sido el año de la confirma- 
ción de SF, ha sido necesaria una 
mediocre película protagonizada 
por -el todavía más mediocre- Van 
Damme para aupar a STREET 
FIGHTER la categoría de fenómeno 
mundial. La campaña publicitaria 
desplegada antes y después del 
estreno del film provocó una nueva 
fiebre de merchandising relaciona- 
do con el videojuego. Los primeros 
efectos causaron la creación de la 
enésima. versión del videojue- 
go, STREET FiGHTeR Movie, 
juego que seguía el mismo 
desarrollo y estructura que los 
anteriores, pero con la parti- 
cularidad de que los gráficos 
de los luchadores son imáge- 
nes digitalizadas de los acto- 
res del film. Las diferentes 
consolas siguieron lan- 








zando y realizando 
nuevas versiones, 
desde la pequeña 
Game Boy hasta la 
espectacular 
Playstation han 
tenido la oportuni- 
dad de ser partícipes 
de nuevos combates 
entre los luchadores 
más poderosos del 
mundo. Por lo 
demás, hay que resal- 
tar una nueva línea de muñecos 
basada en la película, una miniserie 
de comic-books de la editorial ame- 
ricana Malibú (publicada por 
Norma) y todo el material que 
genera el lanzamiento de un largo- 
metraje. 


En Japón, esta fiebre ha sido acom- 
pañada y apoyada por la emisión en 
televisión de una serie de animación 
titulada STREET FiGHTER V, en donde 
se relata cronológicamente -y con 
un auténtico argumento- las aven- 
turas de los héroes de SF y las 
ansias de dominio del tirano Vega. 
Juegos, películas, series de anima- 
ción, muñecos y una continuación 
en ciernes -STREET FIGHTER ZeRO- SON 
una muestra de la amplia difusión 
del videojuego, que no parece que 
vaya a menguar por el momento, 
augurando una larga vida a una 
saga de luchadores con un pasado 
glorioso y un futuro brillante. 


































VIDEOJUEGOS 

Las máquinas recreativas, ahí empe- 
zÓ todo. Capcom, a pesar de 
haberse volcado con las nuevas 
consolas, jamás ha dejado de lado 
este terreno tan fructífero y que 
tantos éxitos le ha deportado, cre- 

ando regularemen- 











te nuevos juegos y 
actualizaciones 
sobre STREET 
FIGHTER. 


STREET 
FIGHTER 
(1987) 

Este juego fue el 
responsable del ¡ni- 
cio de la saga, pese 
a ser todo un mito, 
ha quedado absolu- 
tamente relegado al 
olvido. En esta pri- 
mera» máquina tan 
solo aparecían ocho 































luchadores: 


STREET FIGHTER |! (1991) 
La segunda parte más legendaria de 
la continuación de los videojuegos y 
espejo de muchos otros. Nuevos 
personajes y nuevo enemigo final - 
Vega- para el rey de los videojue- 
gos. 








STREET FIGHTER Il 
CHAMPION EDITION 
(1992) 

Primera versión de STREET FIGHTER ll. 
Varias mejoras, nuevos ataques 
especiales y la oportunidad de ele- 
gir a dos personajes iguales para el 

combate. 


TURBO STREET FIGHTER | 
HYPER FIGHTING 
(1992) 
Nuevas.y-mejoradas técnicas y una 
mayor velocidad para una nueva 

versión del SF Il. 


SUPER STREET 

FIGHTER dl (1993) 
Una de las “continuaciones” más 
esperadas. La aparición de Cammvy, 
THUNDERHAWK, Dee Jay, FE LONG y 
la opción de: realizar los famosos 
combos darían un nuevo y definiti- 
vo impulso a STREET FIGHTER. 


SUPER STREET 
FIGHTER II X (1994) 
Versión del anterior juego, en la que 
se incluyen nuevas técnicas y la apa- 
rición de un nuevo enemigo final: 
Gouki, para darle un poco más de 

jugabilidad. 


STREET FIGHTER 
MOVIE (1995) 
“Adaptación” del. film de imagen 


real. Imágenes digitalizadas del pro-- 


pio film para este nuevo videojuego 
que cuenta con el aliciente de 
poder ver a los actores en plena 
acción. 


















STREET FIGHTER, 
THE MOVIE 


Tras la aparición 
del SUPER STREET 
FIGHTER len 
1993, se desató 
una nueva fiebre en 
torno a un videojue- 
go que ya empezaba 
a hacer historia. 
Diferentes compañías 
de merchandising  pro- 
ducían toda clase de 
materiales relacionados 
con SF ll y varias editoriales 
lanzaban a la venta libros de 
arte y tomos recopilatorios 
con historias protagonizadas 
por los héroes del videojuego. 
Fue entonces cuando la creado- 

ra y madre de la criatura -Capcom- 
decidió sacar provecho del filón que 
ella misma habia abierto, poniéndo- 
se de acuerdo y uniendo sus fuerzas 
con la mismísima Sony para produ- 
cir una película de animación basa- 
da en los personajes del -por aquel 
entonces- último juego de la saga. 
Los primeros borradores resultaron 
ser un verdadero quebrade- 
ro de cabeza, tener 
que incluir a 16 per- 
sonajes protagonistas - 
en mayor o menor 
medida- en un film infe- 
rior a las dos horas y 
darle coherencia no resul- 
taba tarea fácil. 
Finalmente, para ofrecer 
una trama argumental con 
un mínimo de lógica se optó 
por centrarse en unos determi- 
nados luchadores , dando a la. 





















mayoría un peque- 
ño papel. 













Para poner 
manos a la 
obra, Kinichi 
Imai -produc- 
tor y uno de 
los máximos 
responsa- 
bles- deci- 
dió jugar 
sobre 
seguro 
y con-" 
tratar 
a profe- 
sionales cualifica- 
dos, pese a su escaso 
renombre. En primer lugar se con- 
trató a un director curtido-y'con 
más de 25 años de experiencia en la 
Industria de la animación japonesa: 
Gisaburoh Sugii, director y cola- 
borador en series de televisión 
como GokuH No DAIBOKEN (La Gran 
Aventura de Gokuh) y Touch. Para 
el diseño de personajes se pensó 
desde un principio .en 
Shukko Murase, que 
últimamente había 
demostrado su buen 
hacer en V GunDam, 
G GUNDAM y NADIA. 










Siguiendo la 
misma tónica, se 
“fichó” a un 
correcto y eficaz 
ilustrador y 
director de 

animación, 
Yasuhiro Oshima, 
que anteriormente había 


colaborado en YADAMON, COMPILER, 


















































RALIN-O y CYBER FORMULA: 
Con el resto del staff creativo -que 
seguía la misma línea- contratado 
empezó la cuenta atrás para realizar 
y finalizar la. película, cuyo estreno 
se produciría en septiembre de 
1994. Por último, sólo destacar la 
enorme calidad del film en-el apar- 
tado técnico, apoyado en un guión 
que está a la altura de las circuns- 
tancias. Como único dato negativo 
destacar la brevísima aparición de 
Cammy, con apenas cinco minutos 
en pantalla -imperdonable-. 


capcom 


[ET E 
compañía creadora del mítico 
STREET FIGHTER. Esta fábrica de 
videojuegos -japonesa a más 
señas- es una de las más regu- 
lares en cuanto a calidad se 
refiere, teniendo en la jugabi- 
lidad uno de sus puntos fuer- 
tes. , 

Durante años se ha distingui- 
do por crear auténticos clási- 
cos en el mundo de los video- 
juegos, joyas como GHosT 'N 
GobLins, AREA 88 (U. N. 
SQUADRON), MuscLe Power, 
KinG OF DRAGONS y la saga de 
los FINAL FIGHT han ¡ido apare- 
ciendo de la mano de 


Dando paso al film, la trama argu- 
mental muestra uno de los intentos 
más ambiciosos de Vega por domi- 
har el mundo, utilizando la manipu- 
lación de las mentes, intentará por 
todos los medios cumplir sus sinies- 
tros objetivos, aunque para ello 
deba incluso manipular a los Street 
Fighters. 


Tras un flashback.que nos transpor- 
ta hasta el. primer enfrentamiento 
de Ryu contra Sagat -que termina- 
ría con la humillante derrota de este 
último-, la acción vuelve al presente 
para seguir de cerca a Chun-Li y 
Guile que investigan las acciones 
criminales de Vega. Con estos per- 
sonajes y las apariciones de Ryu 
seremos testigos de las breves -pero 
intensas- intervencioness de los 
diferentes protagonistas, que mos- 
trarán sus mejores técnicas, hasta 
entrar,en una, espiral que les lleva- 
rá a enfrentarles con la mayor 
organización criminal del mundo: 
Shadow Law, cuyo líder no es otro 
que el malvado y reincidente 
Vega. 














FATAL FURY: 
CON HAMBRE DE ÉXITO 


in lugar a dudas, uno de los 

máximos rivales de ST en el 

mundo de los videojuegos es 
Garou Densersu (La Leyenda del 
Lobo Hambriento), conocido por su 
versión occidental como FATAL FURY. 
A principios de los 90,-todo el 
mundo vivía bajo la extensa sombra 
del videojuego que había revolucio- 
nado el mundo de las recreativas, 
cónsolas y demás. Parecía absurdo 
pensar en que algún otro pudiera 
hacerle sombra'a ST; pero los res- 
ponsable de la compa- 
ñía SNK (la creadora 
de la consola NEO 
GEO) decidió” arries- 
garse poniendo a la 
venta en al año 1991 
un juego de “similares 
características al.ante- 
rior. Su nombre: GAROU 
DENSETSU. 


GAROU DENSETSU 
comenzó como un:sim- 
ple proyecto comercial 
pará competir dentro del 

mercado con el videojuego STREET 
FIGHTER ll original y la avalancha de 
juegos similares que se, avecinaba, 
pero pronto cobraría vida propia y 
pasaría de ser uno/más en la som- 
bra del susodicho SFM a convertirse 
en“el rival más directo de: éste. 
Como es lógico, el éxito.de Garou 
Densersu traspasó las fronteras 
japonesas, recalando en Europa y 
Estados Unidos bajo el nombre de 
FATAL. FURY. 


El planteamiento del primer- juego 
de GAROU DENSETSU, erá muy senct- 
llo, y ho-nos aportaba nada nuevo 
ni excitante. Sú historia se basaba 
en un torneo ¡conocido como King 
of Fighter-en/el cual participabas 
con“el trío protagonista; Terry y 
Andy Bogart (hermanos) junto 
con él amigo de la familia Joe 
Higashi. 

Quizás el secreto del juego; 
más que en la historia.en'Si, 
lo encontrábamos en; el 
look atractivo, y/en la fácil 
identificación con los perso- 
najes principales. En el apartado 
de enemigos se padían encon- 













trar toda clase de rivales de diferen- 
tes características:Wrestlers, Tai 
Boxers, extrafalarios luchadores y 
cómo no... un-digno enemigo final 
para “Cagarse en las bragas”: 
Geese Howard. 


Todo esto bastó para que el juego 
tuviera un notable éxito y pasara del 
mundo de las recreativas a las cón- 
solas. Este paso hizo que los aficio- 
nados a Super Nes, Megadrive y 
más tarde Neo Geo disfrutarán del 
videojuego. y .su éxito fue aún 
mayor. Como, es. normal, apareció 
una secuela aproximadamente un 
año. después, y ésta 
incluía novedades esti- 
mulantes. Entre ellas, 
ladde un nuevo compa- 
ñero para el solitario 
Terry y el tranquilo 
Andy: la exhuberante 
Mai Shiranui (y es 
que el éxito de Chun 
Li pesaba mucho). El 
nuevo juego, mejo- 
rado en' todos los 
aspectos, siguió 
compitiendo con las 
versiones mejoradas 
del SF Il original en los primeros 
puestos de los rankings-de.todo el 
mundo. 
Su consagración se produjo cuando, 
aparecieron los primeros OVAS, a 
los: que siguieron_ un film. titulado: 
GAROU / DenseETSU, THE MOTION: 
PICTURE, estrena= 
do en, 1994. -.En 
este largometraje 
Andy, Terry y el 
resto” de protago- 
nistas se enfrenta- 
ban a la mayor 
amenaza 
que 























hásta entonces habían conocido: un 


super luchador vestido con una 
armadura mágica que hacía prácti- 
camente invencible a la persona 
que la llevara. 

Tras esta película, la fama y popula- 
ridad de FaraL Fury / GAROU 
Densersu siguió sumando enteros, 
con la consiguiente aparición de 
toda clase de merchandising, adap- 
taciones en forma de manga y ñue- 
vos videojuegos que ampliasen la 
saga del lobo hambriento. Esta coti- 
zación al alza supuso un serio' peli- 
gro para Srreer- FiGHTER, que de 
todas, formas no vería peligrar su 
reinado, 


riores secuelas han s 
uno de los mayor 


mo gran pa 
la de reunir a le 
jes de los juegos de lu 
compañía SNK, entre el 
protagonistas del populz 
FATAL FURY. 








FATAL FURY (1991) 
El original y genuino juego que-dio 
origen a la leyenda.--La primera 
aventura de los-hermanos Bogart 
se produjo'en torno a una gran aco= 
gida'por parte del público. 


FATAL FURY 2 (1993) 

La esperada y ansiada continiación 
de-FATAL FurY, Nuevos personajes y 
técnicas-para un videojuego que 
supo mantenerse a la altura de la 
primera parte. Como: avance más 
importante, destacar el _debut-de 
Mai Shiranui. 


FATAL FURY SPECIAL 
(1994) 


En esta tercera entrega aparecería 
un nuevo enemigo final: Wolfgang 
Krousser, villano que restaría un 
importante protagonismo al bueno 
de Geese Howard. Este juego 
supuso una revolución en la saga de 
FaraL Fury. 


FATAL FURY 3 (1995) 
Esta penúltima continuación repre- 
senta un- importante avance en el 
aspecto gráfico, al mismo” tiempo 


que se convierte en uno de los 
mejores juegos de SNK. Nuevos 
personajes, técnicas y escenarios en 
una nueva continuación que deja el 
listón muy alto. 





OTROS “RIVALES” PARA STREET FIGHTER 





juego de lucha, otros le han precedido y la mayo- 

ría le han imitado, ya sea con ninjas, samurais, 
demonios e infinidad de expertos luchadores que, de 
alguna u otra forma, maquillan homenajes demasiado 
cercanos al original. 
Primeramente deberíamos remontarnos hasta la déca- 
da de los-ochenta para encontrarnos con uno de los 
primeros ejemplos de los “juegos de lucha”: Yie Ar 
Kunc-Fu, que pese a haber quedado obsoleto, es uno 
de los legendarios juegos de Konami en la etapa MSX 
“llegando a contar con una segunda parte-. Su sencillo 
manejo y grandes dosis de jugabilidad permitían horas 
y horas de juégo--Par su lado, H.K.M. (Human 
Killing--Machine) era similar“en el desarrollo y 
concepción de juego a STREET FIGHTER, pero esta 
máquina de matar fue-rápidamente olvidada 
tras ser versionada a los ordenadores persona- 
les. Tras.esta pequeña muestra de la época 
anterior a SF, deberíamos volvera los años 
noventa para repasar. -aunque sea.muy por 
encima- la herencia de-STREET FIGHTER y los jue- 
gos que hayan crecido a sussombra. 
En WorLD HEROES encontramos.a un húmero 
determinado de. luchadores que “combaten 
entre sí con el único objetivo de alcanzar el títu= 
lo de mejor luchador del'mundo. Original, ¿ver- 
dad?, pues esto”es lo que ofrece la compañía 
SNK en un juego que ya ha alcanzado la cuar- 
ta entrega. Igual de “novedoso” que. MoRrTAL-KOMBAT, 
uno de los juegos más populares del momento y que 
cuenta con una película a punto de estrenarse. Tres 
juegos conforman la saga de MorTaL KombBar en la que 
-nuevamente- varios persomajes midirán sus fuerzas 
para comprobar quién es'el número uno. 
Siguiendo con este repaso sin -casi- ningún orden cro- 


S:= FiGHTER no ha-sido el primer -ni el último- 


nológico,. tenemos a VIRTUA FIGHTER, juego con un 
argumento idéntico a los anteriores que poco atractivo 
puede ofrecer. Pero ser el primer juego de lucha' que 
incorpora gráficos poligonales le ha llevado a ser uno 
de los favoritos de entre los aficionados al videojuego, 
siendo preparada actualmente una serie de animación 
para televisión. SAMURAI SHODOWN es otro de los juegos 
que bebe directamente de las aguas de STREET FIGHTER, 
teniendo como protagonistas a varios ninjas de distin- 
tos países, 

Y por último podríamos destacar al videojuego Art oF 
FIGHTING, que está más.en la línea de FaraL Fury y tam- 
bién cuenta con serie de animé en forma de OVAs. El 





argumento cumple a la perfección su objetivo funcio- 
nal y sirve de excusa para pasar varias horas engancha- 
do frente a la pantalla: la hermana de uno de los mejo- 
res luchadores del mundo -Ryo Sakazaki- ha sido rap- 
tada, el resto -como se suele decir- es historia... 


eo.oo..n.e.n.....e.n......oo José Nonell 


























Bueno, bueno... pues otra sección nueva 
para este Otaku 4... ¿Pero alguien cree que 
una revista completa puede no tener una 
sección dedicada a los fanzinerosos? ¿Sí? 
¡¡Pues ven y me lo dices a la cara!! 

Pues eso, que me han dado una página para 
escribir lo que me dé la gana sobre las cosas 
que mandéis a la Redacción, ya sean fanzi- 
nes, peticiones de colaboradores, etc. Eso 
quiere decir que ya tenéis un punto de 
encuentro, un sitio adonde recurrir cuando 
desees crear tu propia revista, quieras ven- 
derla o buscar ese material o artículo que te 
falta. Guapo... ¿no? Pues vamos con las últi- 
mas cosillas que han llegado a las manos del 
ilustre Isidro Sánchez 


2.000 MANIACOS-17 
375 ptas. / 82 págs. 


No tiene demasiado que ver con los manga, 
pero bueno, ya que nos lo han enviado lo 
reseñamos, porque además vale la pena. El 
veterano fanzine de 
Manuel Valencia dedica- 
do al cine alternativo no 
tiene desperdicio, y en este 
número desgarran con 
artículos sobre THe CORPSE 
GRINDERS, Las películas más 
espeluznantes, EL Día De 
LA BESTIA, ÁTOLLADERO, COF- 
tos españoles, Irvin Kershner, ciencia-fic- 
ción española y un dossier sobre heroinas en 
biquini. ¿Qué más se puede pedir por ese 
precio? Impresión de calidad, buena maque- 
tación y portada a todo color. El n*18 pro- 
mete ser salvaje: Expecial Porno. 2000 
Maníacos cuenta también con dos tremen- 
dos especiales, Vipeocuía X, escrita por 
Manuel Valencia (1.900 ptas.), y Russ 
Mever, por Pedro Calleja (1.500 ptas.) 
Pedidos a: 





Manuel Valencia 
Apdo. 5251, 
46009 - Valencia 
(pago por giro ordinario). 


MANGANIAC 
300 ptas. / 38 págs. 





Y aunque no son novedad, me han pasado 
algunos ejemplares de Manganíac, un fanzi- 
ne confeccionado por el Club del Manga 
Igualada (Barcelona). Pues sí, les tenemos 
un aprecio especial, por- 
que estos chicos se lo 
montan fanzine 100%, 
sin muchas tonterías, 
diciendo las cosas claras 
y sin pasarse ni quedarse 
cortos. Encima, a esto 
cabe añadirle que sus 
artículos son fresquísi- 
mos, de primera mano y 
se escapan, por lo general, de los cánones 
comerciales. La verdad es que todo esto es 
algo de agradecer, tal y como está el pano- 








fama fanzinero español, entre tanto prota- 
gonismo, crítica idiota y favoritismo de todo 
tipo. Además, son el único fanzine que 
hemos visto en lengua catalana, lo que recal- 
ca todavía más su servicio de informar al afi- 
cionado catalán, sin miras a hacer negocio ni 
trapicheos por el estilo. Pues eso, que a ver si 
alguien se anima y les produce una revistilla 
con más presencia, porque seguro que arra- 
san. 


Club Manga Igualada 
UFerran d'Antequera, 19 
08700 Igualada (Barcelona) 


EL HIJO BASTARDO 
SS NE) 
150 ptas. / 28 págs. 









Estos sí que se pasan, y bastante. Si los 
de Igualada son 100% fanzine por el 
espíritu que derrochan sus páginas, los 
del Espinete lo son 
por lo cutre de su 
presencia y conteni- 
do. Se van de la olla 
un montón (vaya, 
sólo hay que leer el 
título), atentan con- 
tra todo y se mofan 
de todo, cuanto más 
famoso mejor, aun- 
que sus predilecciones apuntan a 
Dracon Bat. Los personajes de BARRIO 
SÉSAMO pasean por sus páginas de his- 
torieta cruda y “artículos” sobre Alex 
de la Iglesia y desvaríos constantes. 

Si tienes ganas de gastarte 150 pelas en 
unos papeles grapados y mal fotocopia- 
dos (como diría Cels), escribe a: 





Fe DOSTaraW 
spinere. 














Bastard Club 
Y/ Calderón de la Barca, 53 bis 55-2* 
08032 - Barcelona. 





KOMIKIKO 
250 ptas. / 48 págs. 








Fanzine de Cartagena editado por unos tales 
A. J. Quomic que viene dedicado a publicar 
obras con inspiración manga. Con el forma- 
to tradicional de cuartilla fotocopiada, nos 
ofrece 5 historias bastante resultonas: FiGLIo 
DELLA LUNA, de Isabel N. Sánchez, una his- 
toria bastante cuidada en el aspecto gráfico, 
aunque recuerda inme- 
diatamente a RANMA 1/2; 
también tenemos La 
LLAMADA DE SON GOKUH, 
de Manuel Quilez, que 
parodia la obra de 
Toriyama en una historia 
corta que despierta la 
sonrisa; seguimos con 
SHURIKEN  ScHooL, de 
Emilio Gallego, que como bien indica su 
nombre está ambientada en una escuela de 
ninjas, y se convierte en la historia mejor 








dibujada y tratada del fanzine; por último 
nos encontramos con MAGIA EN Las MANOS, 
dibujado por otra chica, Liz F. Caballero, 
que se desenvuelve bastante bien. En defini- 
tiva, un fanzine de historietas como los de 
toda la vida 


Miguel Fernández Soto 
(/ Cataluña n7, 1%A 
30203 - Cartagena (Murcia) 


KIMAGUIRE 


300 ptas. / 64 págs. 





Este fanzine de Madrid es otra de las peque- 
ñas joyas de nuestra geografía y que me 
siento obligado a 
reseñar, a pesar de no 
haber recibido ningún 
ejemplar últimamen- 
te. Dirigido por nues- 
tro actual colaborador 
Rafael Gallardo, 
Kimacure es una de 
las mejores opciones 
para disfrutar con artí- 
culos sobre lo último 
en Japón, comentarios sobre las series y 
autores de siempre y en definitiva sobre todo 
lo que interesa a cualquier aficionado, auque 
eso sí, sin conservantes ni colorantes, como 
tiene que ser. Lo nota negativa de esta 
pequeña revista es su formato y maqueta- 
ción, que no están a la altura de los conteni- 
dos, pues con una presentación más profe- 
sional podrían hacer frente sin problemas a 
publicaciones como Kame O MANGA ZONE. 
De todas formas, puede que esto suceda 
dentro de poco, ya que otro fanzine madrile- 
ño dirigido por uno de nuestros colaborado- 
res habituales (el Minami de Lázaro Muñoz) 
se ha fusionado para crear una nueva publi- 
cación, aunque desconozco si continuarán 
con el formato fanzinero o se tomarán las 
cosas en plan más profesional. De una u otra 
forma, seguro que crean un producto sobr- 
saliente y digno de venderse en todas las 
librerías, pues ahora tiene una distribución 
muy limitada. ¡Ah! las ilustraciones interio- 
res de KOR no tienen precio.. 

















Kimagure A. E 
Trav. Puerto de las Pilas, 22. 3D 
28031 - Madrid 


Y eso es todo, espero inaugurar el mes que 
viene el apartado de “contactos” para que 
podáis poner en marcha vuestros proyectos o 
vender vuestro fanzines (acordaros de incluir 
todos vuestros datos personales y la forma 
de pago que deseais que efectuen). Os 
ruego que todo lo referente a esta sección se 
mande en cartas aparte, y que rotuléis en el 
sobre “Revista Otaku - Fanzineros-" ¿OK? 
Pues nos vemos dentro de 30 días... 

¡No olvidéis enviarme vuestros fanzines! 


....oe..co.o.....o J.J.J. Castaña 





C/ GINZO DE LIMIA, 32 
MADRID - 28029 
TLF/FAX.: (91) 7396271 
FRENTE A LA VAGUADAI! 


*ULTIMAS NOVEDADES EN 
CÓMIC NACIONAL Y USA. 
*EL MAYOR STOCK DE COMICS 


ATRASADOS DE MADRID. 
*COMIC EUROPEO Y EROTICO. 


EL PARAISO DEL OTAKU: MANGA 
y JAPONES Y ANIME, CD's, 
AN Y MAQUETAS, PELÍCULAS, RAMI 
Nil » CARDS Y UN LARGO ETC... 


¡de á EA > 
EL 


*DARK, FALLEN EMPIRES, ICE AGE, 
Xx_4 1 SL DOOMTROOPER 1 EDICIÓN 
O) (EY “ARCESORIOS PARA CARTAS. 
Y) ¡A o 
ES GANO Y MUCHO MAS... 


TODO UN MUNDO DE FANTASÍA 
A UN PASO DE TI... 


COMICS 
BOOKS ILUSTRATION 


GAZINES 
MALO Drs, s. L. e AADGETE 


IMPORTACIÓN TRADING CARDS 


Ñ CARDS GAMES 
EXPORTACIÓN FIGURES 


POSTERS 


al 
nf DISTRIBUIDORES 


í PARA TODA ESPAÑA. 
IMPORTAMOS DE PAISES 


COMO JAPON, 

ESTADOS UNIDOS, 

FRANCIA Y ALEMANIA. 

¡UTILIZA NUESTROS SERVICIOS A TRAVES 
DE LAS LIBRERÍAS ESPECIALIZADAS! 





RONDA SAN ANTONIO; 9 
08011 - BARCELONA. 


X 


LIBRERÍA KIOSKO SOUSA 
Avda. Castelao, 31 - VIGO Telf. (986) 20 68 50 





Debí haberme negado a hacer esta rese- 
ña. En serio, debí haberlo hecho. Pero 
como soy así de burro, me enfrento a una 
suerte de conflicto de intereses. He de 
comentar la revista KAME; y es otra de las 
revistas en la que colaboro (bueno, en 
realidad es LA OTRA revista en la que colaboro). Procuraré ser 
imparcial... ¡no, mejor aun! ¡Seré despiadado! Así a nadie se 
le ocurrirá tildarme de favoritista... Desde luego, bien mirado, 
no es tan dificil eso de prescindir de la piedad. Kame es una 
buena revista, hecha con muchas ganas y que aporta un 
montón de información al usuario de este tipo de publicacio- 
nes. Su maquetación y compaginación son convencionales y 
agradables a la lectura, y sus artículos muy cuidadosos (de un 
tiempo a esta parte aun más, porque recuerdo cuando toda- 
vía se les colaba algún gazapillo de texto que...). La redacción 
de los textos es, si no del todo profesional en algunos casos, 
de lo mejorcito que se puede encontrar. 


Y ahora que los de Inu Ediciones se han hecho cargo de su 
publicación, son de esperar cambios importantes. ¿De qué 
tipo? Básicamente de orientación, supongo. Textos algo más 
agresivos, opiniones ligeramente más radicalizadas y un poco 
más de ácido en sus comentarios y críti- 

cas. Nada censurable, creo. 
¿Puntos flacos? Sí, los tiene, aun- 
que negligibles. Estos se centran, 
como en casi todos los prozines 
(fanzine con pretensiones de profe- 
sionalidad), en el exceso de ganas 
de alguno de sus colaboradores. 
Personalmente, nunca me han agra- 
dado los textos que destripan los 
entresijos de una buena serie/pelícu- 
la/historia, dejándote poco que des- 
cubrir por ti mismo e inculcándote la 
visión de esa obra que el redactor se 
ha formado. Gracias a los dioses, el 
volumen total de éstos es mínimo en 
comparación con el resto de la revista. 










Ya sé que sobre gustos no hay nada 
escrito (ese viejo aforismo viene a justifi- 
car demasiadas cosas hoy día, me temo), 
y que sin duda hay gente a la que ese 
tipo de articulismo le encanta. Yo soy de 
la opinión de que las subjetivizaciones 
son buenas en mitad de una charla, con unas copas de por- 
medio, y mucho tiempo para discutirlas en un buen ambien- 
te. Y que quien lea sobre WinGmAN tenga oportunidad de 
formarse una idea a partir de las pistas que se le den, y no 
sabiendo cómo acaba la serie, demonios. 


Otra de las cosas que YO cambiaría si me dejasen, es la 
maquetación. Ya he dicho que esta es sobria y funcional, pero 
podría ofrecer el mismo contenido de una forma mucho 
más... AGRESIVA. Nada de extravagancias, claro, pero un 
aspecto visual más centrado en la página y no en el texto 
(como hacen ahora), ayudaría a vender muchos ejemplares: 
ilustraciones más grandes, páginas a color... En fin, darle ese 
aspecto mercantilista que conseguiría venderla incluso en un 
supermercado o quiosco. No creo que los “puntos debiles”, 
que no defectos, que he enumerado sean de los que afectan 
el juicio del personal que acude a las librerías especializadas 
(el único lugar donde de momento se puede encontrar), así 
que no creo que me rompan las piernas por expresar mis opi- 
niones en un medio de la competencia. Espero que sirvan 
para mejorar aun más la calidad de un producto muy 
recomendable, y que eso redunde en 
un incremento en el volumen de ven- 
tas (hey, en el fondo es una revista 
pagada con capital privado; si quieren 
mejorar el aspecto y reducir costes al 
mismo tiempo, hay que vender muuu- 
chos ejemplares).Es, sin duda, una de 
las indispensables en el panorama infor- 
mativo actual, y todo otaku debería leer- 
la. Y no es esta una opinión partidista, es 
que solo hay tres o cuatro que se merez- 
can esta distinción... 





+» « . . by Mikel 








personajes principales de lo que ya co 
al comienzo del tebeo; es por eso por lo que 
car, es tan monótona y vulgar, y ni los diver- 
componen (la tierra destruida, los irracionales 
| padre-hijo -aquí reducidas a lo básico-, las apa- 


el adecuado y espectacular dibujo de Yumeno 
ra rutinario. Y por si fuera poco, todo 
de pequeña confusión. 
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REI YUMENO 


PLANETA-DEAGOSTINI COMICS 











Decepcionante en su conjunto el pri- 
met libro"de la colección Nausicaa 
(según-hes daa entender su editor, 
destirmada a la introducción del lector 
en el mundo del manganime nipón) 
de Ediciones Global, el nuevo, ¡díli- 
co y desesperado proyecto de Juanvi 
Chuliá, visionario teórico de la histo- 
rieta, creador del fenecido EMM y 
ahora editor "indie" que hasta la 
fecha nos ha proporcionado un par 
de interesantes y completos estudios 
(todo lo contrario. que el que nos 
ocupa) dedicados al «guionista Neil 
Gaiman y a los comics Marvel: 


El Munbo De SaiLor Moon (su título 
indica el contenido) deberá inaugu- 
far una colección más o menos regu- 
lar asesorada por el supuesto fanzi- 
neroso/J. A. Gil (¿de dónde salió este 
individuo?) concolaboracionés tan 
lúcidas/ y estimables como”la de 
Jacobo Molins, conocido especialis- 
tá que aporta Ja única nota de enjun- 
dia a este, un trabajo ¡imsulso y casi 
descuidado, 'introduciéndonos. ame- 
namente-en los “derroteros de “las 
melindrósas guerreras. lunares y Su 
creadora. Naoko Takeuchi,-la reina 
del shojo-manga. Como antítesis de 
las/agradables.y Concisas nueve pági- 
nas del-Molins (curiosidades y análi- 
sis, del tebeo y el animé)-y-la-correcta 
maquetación (muy lograda,la porta- 
da); hallamos+un reducido" despliege 
de términos relacionados Con la serie 
-torpe y fanáticamente. precisados- 
englobados en forma de diccionario, 
y»,una/ monumental, aburrida e 
incompleta guía de episodios de la 
primera parte de la obra animada (¿y 
las secuelas?) 


Otra cosa-és el. tema de los textos 
sobre manga en formato libro: ¿feal- 
mente está interesado el público en 
ellos? Y-si es así, ¿¿aceptarán mues- 
tras tah decididamente irregulares 
como ésta? Puede que próximamen- 
te: EL Munoo pe Ciry HuntER (o algo 
así), también por el sr. Molins. 


Jorge Riera o. ......s»s 











Está claro que lo de la 


bientación famástica he- [E] tal 
ambientación entásio »- ElementaloFS 


lo digan a los de NORMA. 
Dark AnceL, Rior y ahora este 
ELEMENTALORS de Takeshi Okazaki, 
uno de los hits japoneses de los últi- 
mos años gracias a su adaptación en 
OVAs. Rior fue un 
éxito de ventas (¿por el 
formato o la obra?), así 
que este título era ideal 
para proseguir con la 
línea de Novelas 
Gráficas de NORMA 
Editorial iniciada por 
Satoshi Shiki. Sí, 
ELEMENTALORS sale con 
el mismo formato japo- 
nés, y de verdad es que 
es algo de agradecer 
por todos los lectores... 
¿Verdad que es irresis- 
tible coger el tomo, 
abrirlo por cualquier 
página, y querer com- 
prarlo? Al menos esa 
es la sensación que 
sentí yo cuando Isidro 
me prestó el ejemplar 
para hacer esta reseña. 
Y digo abrirlo por cual- 
quier página porque, al 
igual que la obra de 
Shiki,  ELEMENTALORS 
goza de una calidad gráfica sobresa- 
liente, en la línea de los últimos pro- 
ductos de la industria del manga, y 
sin duda ésta será su mayor ventaja 
a la hora de conquistar al lector. 


El guión transcurre en nuestro pro- 
pio mundo y tiempo, aunque con el 
añadido de unos curiosos persona- 
jes: los Guías Elementales. Estos 
hombres y mujeres de vidas milena- 
rias y aspiraciones de dioses llevan a 
sus espaldas una guerra que viene 
coleando desde hace varios cientos 
de millones de noches. Los Guías 
Elementales tienen el poder de con- 
trolar los elementos (cómo no) y así 
nos encontramos con el Guía 
Elemental del Fuego, de la Tierra, del 
Viento, del Éter... etc. Visto así podrí- 
amos decir que no nos encontramos 
ante algo muy original (ver cierta 
serie amerciana ecologista), pero 
aguí se dota a los personajes de 
mucho más trasfondo y de una jerar- 
quía (por ejemplo, el Guía de Tierra 
tiene a su servicio a guías más débi- 
les como el de Arena, Árboles, 
Roca...) lo que acaba dotando a la 
obra de un ambiente de juego de 
ROL. Y a partir de aquí nos encon- 
tramos con buenos y malos en una 
trama que recuerda a Urotsukidóji: 
unos defienden la llegada de un 
Guía Elemental Supremo que crerá 
un mundo de paz, Utopía, y otros 
no. Pero no todo se limita a eso, a lo 
largo del transcurso de la historia se 
suceden acontecimientos que rom- 





pen las posibles intuiciones argu- 
mentales que nos hayamos creado, y 
nos sumergimos en los enfrenta- 
mientos y el código ético que rige a 
los Guías Elementales. 


Y en medio de todo 
esto, el prota: Kagura. 
No es más que un joven 
estudiante que se ve 
envuelto en la nueva 
macro-pelea de los 
Guías Elementales, y 
que resultará ser uno de 
ellos, aunque todavía 
por despertar... 

Y hasta ahí os cuento, la 
verdad es que la historia 
es confusa según vas 
leyendo el manga, y se 
hace necesaria una 
segunda lectura para 
atar cabos, tarea inne- 
cesaria si el autor hubie- 
ra cuidado un poco más 
la argumentación para 
dejar las ideas más cla- 
ras desde el primer 
momento, ya que en 
pocas páginas surgen 
una gran cantidad de 
personajes y conceptos que nos sue- 
nan a chino. Pero bueno, salvando 
esto nos encontramos ante una 
buena historia, un poco aburrida en 
un principio, pero es que este primer 
tomo se podría considerar como el 
prólogo de la obra, que se hace ver- 
daderamente interesante a partir del 
segundo volumen (hay tres hasta el 
momento). Si te gustan BASTARD!!, 
Rior y Dark ANGEL O quieres descu- 
brir un nuevo conpepto en los man- 
gas de combates, ELEMENTALORS 
debería figurar en un lugar destaca- 
do de tu biblioteca. 


........... Jordi Sierra 
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WINDOWS 95/ 

EL BOMBAZO 
DEL AÑO SON 
MAGAMUNE 
SHIROW Y NUES- 
TRAS NUEVAS 
AVENTURAS EN 
VÍDEO! 
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83 
$ 
y 
5 
3 
Z 


ANNAPUMA Y 

UNIPUMA SON 

BAJA EN ESTA 
CINTA 


QUEDAMOS SIN 
BELLEZAS! 


¡UN GUIÓN 
DE UNA 
PAGINA 4 me Eds 
PONEN ANTE [Ef 
ESTE 
CACHARRO! 


EW DOMINION TANK POLICE 


LA POLICÍA BLINDADA SUFRIÓ UN RECORTE DE 
ARMAMENTO POR SER DEMASIADO EXPEDITIVA... 


¡¿EQUIPO 
BÁSICO? 
¡SUELTA 


UN SUPERVILLANO CON UNA ARAÑA 
MECÁNICA BLINDADA... 


, ¡MAS 
RÁPIDO, AL/ 


QUE 
FINAL, RAYARNOS 
LA IDEN- LA CHAPA! 
TIDAD DEL ¡ACELERA, 
VILLANO ES 
MUY 
EVIDENTE... 
PERO 
TODOS 
HEMOS 
PASADO UN 
BUEN 
RATO... 


¿LO DICE POR 
LOS CDS DE 
JULIO IGLESIAS 
O POR EL 
LIBRO DE 
BOFILL7 


¡VAYA 
PLURIEMPLEO/ 
¡MALDITA 
CRISIS DE 
SUPERHÉ- 











El despiste de que en la carátula diga 
aquello de “parte V” no hace más 
que presagiar malas nuevas. No obs- 
tante, no se han saltado las “Partes | 
a IV”, sino que enlazan la primera 
OVA con la segunda de forma más 
bien liosa y chapucera. Primer punto 
en contra de MangarFilms. El segun- 
do viene con la Horrenda y 
Aburridísima INTRO que encabeza 
TODAS sus cintas desde tiempo 
inmemorial (a ver si aprenden de la 
edición yankee de la casa madre y 
varían un poquito). Pese a haber 
mantenido la canción original en la 
cortinilla de inicio (u opening), la 
pifian doblando el “diálogo” de Al y 
Leona en la misma: y encima a un 
volumen que lo hace destacar por 
encima del tema musical... Tsk, tsk, 
tsk... ¿De quién ha sido la “genial 
idea” de meter la voz de ese C.....o 
soltando lo de “neu dominion tan 





















-la versión impresa que 
a la de la primera 
- OVA., no obstante eso 
no impide su disfrute 


poco al segundo capítulo que pudi- 
mos leer en la segunda entrega del 
manga, y se desarrolla de forma lógi- 
ca, teniendo en cuenta que en esta 
OVA, Shirow sí que ha metido 
mano, y no sólo ha aportado el nom- 
bre y los personajes como en la pri- 
mera. 


El tema es sencillo y común en 
DoMINION. ¿Y si alguien quisiese 
recortarle el poder a la Tank Police? 
Pero desde luego, Leona, Britain y 
compañía tienen su visión personal 
del asunto y lo resuelven a su mane- 
ra... ¿o acaban por liarla todavía 
más? La animación es algo pobre, 
pero lo suficientemente dinámica 
como para que eso no 
importe demasiado. El 
diseño de los persona- 
jes los acerca bastante 
más al original del 
manga, y sus actitudes 
se encuentran también 
más próximas a las de 
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poco su comprensión, es el ininteligi- 
ble doblaje de que ha sido objeto. De 
verdad que no es manía, pero hay 
trozos que se escapan por una defi- 
ciente traducción, y has de esperar a 
“ver qué pasa” en un par de ocasio- 
nes para comprender una línea de 
diálogo en concreto (venga ya con el 
choteo de las municiones blindadas, 
hombre, que tan pronto son “blin- 
dadas” como “perforantes”). Sin 
duda, a alguien debe parecerle que 
tengo una fijación personal con las 
trducciones y los doblajes, y que , 
maliciosamente, ataco a Manga 
Films por el placer que me produce. 
Nada más lejos de la realidad. Me 
estoy limitando a hacer hincapié en 
un tema muy impor- 
tante y de fácil solu- 
ción. Lo único que 
hace falta para hacerlo 
bien son ganas, y de 
eso, si nos ceñimos al 
ejemplo dado en New 
DomINION Tank POLICE, 
no parecen haber 












Tencmi Muro Cap. 3 y 4 


o VER Lap. 3 ' a ; 


Así, pobrecitos míos, ingenuos hasta la médula, inocentes par- 
vulillos perdidos en la marabunta nipona, neófitos, profanos (en 
mayor o menor grado) que inútilmente buscáis la verdad en las 
páginas amarillas (nótese la audaz, osada y, por qué no, inge- 
niosa dilogía) ¿Creíais que los japoneses no habían sucumbido 
ante el fenómeno 100% USA, el fenómeno superheroico? ¡¡Ja!! 
Es más, me permitiré repetir este gratuito 
arrebato interjectivo: ¡¡Ja!! Pues sí, tenemos a 
Moldiver, un chavalote (o chavalota, según 
cómo y dónde mires) aguerrido, justiciero y 
valiente. Hombre, la verdad es que no hace 
nada especialmente superheróico (vamos, 
que no sacrifica su vida de forma dramática 
para preservar el universo tal y como lo cono- 
cemos, en plan Patrulla -X), pero la capita y la 
pose sí que las tiene. Además, también hay 
un montón de chavalas biónicas, las 
Machinegal, y unos diseños bastante logra- 
dos, ensombrecidos, tal vez, por un contexto 
poco o nada original (el concepto del Tokio 
futurista más masificado que El Corte Inglés 
en un día de rebajas está más visto que el epi- 
sodio de Verano Azul en que muere Chanquete, o que cualquier 
otro, qué demonios). Si a esto le añadimos un dibujo atractivo y 
una animación que supera con creces la corrección, tenemos un 
producto bastante entretenidillo (aunque conozco gente que ha 
visto los episodios un montón de veces y nunca se cansa de 
ellos... ). 

Resumiendo, que es gerundio, MoLoiveR, por todo lo antes enu- 
merado y por su indiscutible alto nivel de calidad se confirma, 
junto a Tenchi Muyo, como buque insignia de Pioneer. 





Y hablando del rey de Roma, pasamos al segundo títu- 
lo que ha visto nuestro país bajo el sello de Pioneer. 
Aquí está el bueno de Tenchi, con sus nuevos conflic- 
tos, con su coro de chicas de impagables pelucones que 
desafían la Ley de la Gravedad, con reencuentros fami- 
liares y, por supuesto, con el cachondo del abuelo 
Katsuhito. Aparte de lá ya por todos conocida alta cali- 
dad técnica de la cinta, haciendo honor al buenhacer de 
este sello videográfico, lo que más llama la atención es 
que, por fin, tras mucho buscar, encontramos concep- 
tos de ciencia-ficción verdaderamente originales. Si los 
troncos-robot y las naves de los primeros episodios eran 
el no va más, en esta nueva tanda de capítulos se nos 
obsequia con nuevas y originales maravillas: ¡Las naves 
tienen hijos! Sí, oís bien. Estos salen de una especie de 
huevos y son un híbri- 
do entre gato, conejo 
y nave Enterprise (¡Ja, 
chiste trekkie!). Pero 
atentos, sin duda, la 
frase que mejor ilustra 
todo esto es la 
siguiente: “Si comes 
muchas zanahorias, 
de mayor serás una 
nave”. En fin... ¿qué 
más puedo decir? 
sólo que me rindo a la 
evidencia... Chapeau. 


Alejandro Serrano 
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Me pilló desprevenido. De veras. Al parecer, Cartoonia, la 
competencia más directa y (creíamos) encarnizada de Manga 
Films acaba de pasar a mejor vida. ¿Las razones? Buscadlas 
vosotros mismos. No seré yo quien comience a elucubrar las 
causas del triste hundimiento del sello dirigido por el amigo 
Gustavo Campos. Dediquémonos de momento a realizar un 
cl repaso de lo que Cartoonia nos ha ofrecido hasta la 
echa 


LO BUENO. 
A. City HUNTER. La serialización en cintas de vídeo de la célebre 
adaptación animada del exagerado y distraído tebeo de 
Tsukasa Hojo. Aunque en el trasvase a la pantalla se pierda el 
espectacular grafismo de las páginas originales, esta gana en 
dinamismo y entretenimiento 
A Arion. Nada que ver con el tebeo homónimo de la editorial 
americana DC Comics. Un exquisito film de animación de 
Yoshikazu Yasuhiko (Venus Wars) de tono épico y mitológi- 
CO. 
A MoLbiver. A modo de simple y desquiciado divertimento o 
de paródica revisitación de la constante superheroica, 
MoLbiver es una serie de OVAs de excelente factura que nos 
hará recordar la calidad de un sello fugazmente disfrutado en 
nuestro país: Pioneer 
A Tenchi Muyo. Aunque produzca un inevitable sabor a cono- 
cido (obvias referencias a AH! My GobbEss, sin ir más lejos), las 
excelencias de la animación y la falta de pretensiones de los 
gags humorísticos, logran diversión sin complicaciones garan- 
tizada 


LO MALO. 
Y DoubLe DRAGON. ¿Por qué los americanos no se deciden de 
una vez por todas a hacer más cosas como Las AVENTURAS DE 
BATMAN? Nosotros prometemos olvidar que subproductos 
como este existieron algún día 
Y UrorsukiDOn Ill. Si la primera y segunda parte conseguían 
trempar la líbido y el interés del espectador, esta última suce- 
sión de OVAs aburre a más no poder, merced a un guión exce- 
sivamente abigarrado e imposible 
W Love CirY. Una de las películas de animación más catastró- 
ficas de los últimos tiempos. Ved y juzgad vosotros mismos 
Y DiciTAL DeviL StorY. Aberración de serie Z que hubiera podi- 
do ser aceptada por ese teenager casposo que todos llevamos 
dentro de no ser por las vilezas de un bochornoso guión que 
impide el más mínimo desarrollo lógico de la historia 
Y Devi Rosor. Científicos juveniles y gigantescos robots bio- 
mecánicos. Aplíquese lo escrito acerca de la anterior diablura 


LO REGULAR. 

M Grey. Prácticamente idéntica al manga de Yoshihisa 
Tagami que la originó, esta cinta resulta, al igual que en las 
viñetas, un sólido pero típico relato de ciencia ficción para 
pasar el rato olvidando referentes y similares 

M GicoLó Dochimeira. Todo demasiado "light". Todo demasia- 
do tonto. ¿Adónde fueron las dobles penetraciones?, ¿y los 
anales de escándalo?, ¿acaso el Gigoló nunca practicó el bes- 
tialismo? 
Ml HéroES DE LA GALAXIA. Posee todas las virtudes y defectos de 
las más ampulosas "space-operas”", aunque al contrario que 
otras (STAR Trek, faltaría más) no consigue salvar sus cargantes 
deficiencias intergalácticas. Pese a todo, un curioso diseño de 
personajes y una soberbia banda sonora 

M Green Leeno Ran. Por un lado está el apartado animado y 
el diseño de personajes: fantásticos ambos. Por otro, la histo- 
ria: mediocre. Sabor a Miyazaki para una sobrevalorada serie 
de OVAs que podría haber alcanzado un acertado nivel de 
haberse cuidado algo más sus contenidos 





Positiva en general la breve aportación de Cartoonia al mer- 
cado nacional del manganime. Ya sólo el hecho de su aparición 
hace poco más de un año es algo a recordar en el futuro. Una 
lástima 


oe.o..ee.ne...o.ne..n.....o.»so Jorge Riera 


Green Legend Ran 


Otro producto editado por Cartoonia sacado del 
catálogo Pioneer. De nuevo, es necesario hacer hin- 
capié en las altas cotas de calidad a las que nos acos- 
tumbra este sello en el apartado técnico, esta vez 
haciendo una especial mención al excelente y logra- 
do sentido del movimiento, aunque no se encuentre 
a la altura de productos de la excelencia de 
MoLtbiVER y Tenchi-Muvo 
GREEN LEGEND RAN es otro de esos OVAs con tras- 
fondo futurista y apocalíptico que tanto parecen 
gustar a los japoneses y que, a estas alturas, pocas 
sorpresas nos pueden deparar ya. El g 
lizado por Yu Yamamoto, más conocido por ser el 
sponsable de guionizar MosiLe SuiT GUNDAM; 
bviamente, las diferencias entre el dibujo, temática 
y tratamiento de uno y otro son enormes. La histo- 
ria que se nos presenta en GREEN LEGEND RAN opta 
por un cariz ecológico frente a ld: más habitu 
acostumbrada vertiente 
cyberpunk, aunque, como ya 
hemos dicho, las posibilidades 
de esta propuesta argumental 
stán explotadas hasta el 
límite 
Tanto el dibujo como el dise- 
ño de personajes, robots, etc 
rehuyen la complejidad y apa- 
bullante exhaustividad que 
caracteri a otros OVAs de 
índole apocalíptico-futurista, 
recurriendo a formas más 
sua y redondeadas y evi- 
¡TS 
mo alguno, características 
ue nos traen a la memoria 
de manera inmediata a 
Hayao Miyazaki; y aquí radica uno de los pocos 
aspectos reprobables de la obra. En efecto, los pun- 
mn mínimos, pero, indudablemente, 
a la vista. Las influencias del creador de 
Nausicaa no se limitan sólo al diseño, ya que las 
similitudes argumentales con la entrañable serie 
CONAN, THE Future Boy son evidentes y el i 
ble estilo Miyazaki flota en el ambiente con una 
omnipresencia escandalosa. Pese a todo, siempre es 
mejor imitar a Hayao Miyazaki que ser un clon de 
ESMAS N 
Si dejamos esto de lado, la serie mantiene un interés 
EII ANN ES 
NS TN OS 
ratos frente al televisor disfrutando de los incansa- 
bles trapicheos de los protagonistas y de un desa- 
rrollo argumental dinámico y trepidante. Además, se 
trata de diversión para todos los públicocs, sin sexo, 
drogas ni Rock'n Roll, frente a otras producciones 
que basan su atractivo en la violencia AE] 
afluencia masiva e indiscriminada de jovencitas, tan 
dulces e inocentes que rozan lo obsceno, con una 
entrañable tendencia a perder la ropa fácilmente, al 
más puro estilo Ozores 


e.oro.n.e.....».o Alejandro Serrano 




































la película de animación 





Tras el éxito del videojuego, STREET 
FiGHTER ha venido arrastrando una asig- 
natura pendiente cara a los aficionados 
que esperábamos una versión digna de 
sus aventuras. Primero pudimos ver un 
atisbo de lo que podrían originar aque- 
llos personajes gracias a una novela grá- 
fica americana y a varias series de 
manga. Muy buenas intenciones, pero 
nada definitivo. Faltaba algo, y la com- 
pañía propietaria de STREET FIGHTER, 
Capcom, apostó por la película de ima- 
gen real que protagonizaría Jean- 
Claude Van Damme. Pero la decepción 
fue enorme, o dicho de otro modo, la 
película fue un bodrio de muy señor 
mío. De todos modos, lo que estaba 
claro era que StREET FIGHTER debía 
encontrar la fórmula definitiva. Y ahora 
sí estoy seguro de que la han encontra- 
do: STREET FIGHTER MM: La PELÍCULA DE 
ANIMACIÓN. 


Los elementos son varios, y todos muy 
bien estudiados: 
La banda sonora es absolutamente 
soberbia, con una potentísima guitarra 
eléctrica que no deja de aullar unos 
“solos” dignos de un CD de autor. 
La animación, sin ser igual de buena que 
la de Akira, destaca muchísimo con res- 
pecto al resto de largometrajes. Las 
escenas de combates están perfecta- 
mente coreografiadas, y precisamente 
es gracias a esta cuidada animación por 
medio de la cual podemos observar la 
seriedad con la que se han estudiado 
cada uno de los movimientos de los 
Street Fighters. De hecho, uno de los 
ejemplos más significativos lo protagoni- 
za el indú Dhalsim en su combate calle- 
jero de Calcuta contra el 
enorme Honda 
Este per- 
sonaje, 
por si 


anoto alguien no lo recuerda, no 


sólo es un gran luchador, 
sino que recurre a su elastici- 
dad (supuestamente adquiri- 
da gracias al dominio de téc- 
nicas de Yoga) para eludir las 
presas de sus oponentes. 
Esta elasticidad, si la lleva- 
mos a una imagen con un 
realismo cuidado, podría 
desentonar... pero el equipo 
creativo de esta película ha 
transformado lo que podría 
ser un punto de frivolidad en un motivo 
de aplauso para los fans del animé. 
Dhalsim se convierte en un personaje 
elástico, pero creíble... al igual que lo 
sería un contorsionista que se plantara 
ante nosotros. 


La calidad de los dibujos es uno de los 
puntos quizá más conocidos por los 
fans, quienes ya habéis podido disfrutar 
de algunas imágenes 
por medio de catálogos, 
revistas especializadas y 
demás (sin olvidarnos 
del trailer ofrecido al 
principio de la cinta New 
Dominion: Act V. ¡Toda 
una gozada!). Creo que 
STREET FIGHTER ll es todo 
un ejemplo para romper 
con el tópico de que los 
animés están dibujados 
con un mismo patrón. El 
detallismo, los juegos de 
luces (y sombras), las 
densidades, las texturas, 
los fondos (¡algunos de 
ellos hubiera jurado que 
eran de imagen real!) 
Otro ejemplo: cuando 
algún personaje aparece 
conduciendo un coche, 
no sólo lo vemos cam- 
biar de marcha con la 
mano, ya que si nos fijamos bien, hay un 
leve movimiento de sus piernas que nos 
indica que han apretado el pedal del 
embrague mientras soltaban el acelera- 
dor, y luego cómo sueltan el embrague 
a medida que vuelven a dar gas. E insis- 
to: no se trata de una secuencia de pri- 
mer plano de los pies del personaje, sino 
que se trata de un detalle entre otros 
muchos que podría pasar desapercibido 
perfectamente. ¿Otro ejemplo? Bien, si 
alguna otaku quiere aprender a hacerse 
el peinado de Chun Li, esta será una 
oportunidad excelente, ya que en la pelí- 
cula vemos cómo realiza el trenzado pre- 
vio al enrollado en forma de disco. Y 
antes de seguir, repito un elemento que 
antes he citado de paso, pero no lo 
merece: la iluminación de las secuencias 
es absolutamente alucinante, dando pie 
a un juego de luces y sombras más que 
creíble. 


á 
sosa) CAPCOM 


En cuando a la historia, el equipo de 
guionistas lo tenía ciertamente difícil, ya 
que es los casi cien minutos de película 
tenían que presentar prácticamente a 
todo un ejército de personajes divididos 
entre “buenos” y “malos”. Pero se han 
salido muy bien del apuro, y lo más 
curioso es que el resultado final se ase- 
meja mucho a la novela gráfica america- 
na del guionista Len Strazewsky: El 
malvado Bison está intentando reclu- 
tar a todos los Street Fighters para 


Ego 


A 





que trabajen para él y su organización 
del sudeste asiático: Shadowlaw. 
Aquellos Street Fighters que se resis- 
tan, se verán sometidos a sus poderes 
psíquicos de forma que, bajo una poten- 
te hipnosis, se conviertan en sus esbi- 
rros. Pero para poder someterlos con 
mayor efectividad, Bison cuenta con 
unos cyborgs cuyos ojos son a su vez 
unas potentes cámaras vía satélite, 
capaces de medir las diferentes cualida- 
des de los Street Fighter. 

Tras esta premisa, la historia se divide en 
varios frentes. Por una parte, Chun Li y 
Guile, bajo el mando conjunto de la 
Interpol y el ejército USA, intentan hacer 
todo lo posible por localizar a los demás 
Street Fighters antes de que Bison 
consiga dar con ellos; Ken intenta reha- 
cer su vida en los USA, pero no deja de 
pensar en su amigo Ryu y en el comba- 
te pendiente que tienen; y Ryu, estará 
viajando por tierras orientales sumido en 
sus pensamientos. Estos, 
tres frentes se verán 
reunidos en uno” solo 
cuando Bison consiga 
capturar y subyugar a 
uno de estos personajes 
principales. Y dejémos- 
lo así, pues conviene 
dejar la intriga para el 
momento de desprecin- 
tar la cinta de vídeo. 


Por último, una curiosi- 
dad sobre los textos 
que-aparecen en panta- 
lla. No sólo son textos 
con datos reales sobre 
los personajes (aquellos 
que vemos. cuando. la 
“cámara” representa el 
punto de vista de uno 
de los, cyborgs espías). 
El grado de detallismo 
es tal que, en una de las 
últimas escenas, Chun Li sostendrá un 
ejemplar del diario THE New York Times 
para demostrar que está al tanto de Una 
determinada noticia. Pues aunque 
parezca mentira, he podido comprobar 
que no sólo los titulares están escritos, 
sina que toda la primera página contie- 
ne dos artículos completos, redactados 
en un inglés perfecto, e incluso respe- 
tando la académica pirámide invertida 
de los textos informativos. 

Pero no todo el monte es orégano, y 
aunque antes ya he dicho que los guio- 
nistas han salvado muy bien el apuro de 
tener que presentar a demasiados per- 
sonajes en tan poco tiempo, es una lás- 
tima que veamos tan poco tiempo en 
pantalla a un pletórico Fei-Long, o al 
pasota de D.J., o al salvaje Blanka (¡la 
envidia de Lobezno!), o al ruso Zangief, 
O al vengativo Sagat... en fin, que tras 
unas presentaciones tan bien hechas, 
uno echa en falta que vuelvan a apare- 
cer en el film. Eso sí, el españolito Vega 
se salva de este apartado, pues es uno 
de los pocos a los que se les dedican 
bastantes minutos. 


En definitiva, es casi imposible que esta 
película decepcione a alguien. Pero la 
conclusión final, sea como sea, Os 
corresponde a vosotros, así que ya 
sabéis lo que toca. 


FJ. Sebastian 
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gos realizan version 
a tocar todos los modos e Tego posi- 
bles: plataformas, arcade, beat-em up, 
RPG  -rol playing 
game-... Por eso, y con Á 
motivo de la salida a. £ 
mercado de este número 
4 de Otaku para el Salór. 
del Manga, abrimos e 
telón de esta nueva secciór 
que os informará de las 
novedades que estén estre 
chamente relacionadas con e 
ánime y el videojuego, que 
surgan en Japón y en nuestro 
país. 

En este mes que ya acaba he 
habido un gran número de 
lanzamientos que a buen segu 
ro sorprenderán a más de 
uno... ¡Vamos con ellos! 


KISHIN DOJI ZENKI -BATTLE 
RAIDEN 

La afamada serie publicada por 
Shueisha en su SHONEN Jump [MONTHLY 
y que tiempo más tarde dió el salto a la 
pequeña pantalla ha conseguido con 
su argumento -una mezcla de DRAGON 
BaLL y BASTARD!! que la prestigiosa 
compañía de videojuegos Hudson Soft 
se fije en ella y realize la que hasta el 
momento es la única versión en conso- 
la de esta obra. El lanzamiento ha sido 
realizado para Super Nintendo y 
Game Gear en forma de beat-em up y 
por lo poco visto hasta la fecha es un 
juego que promete gran diversión y 
entretenimiento. Todo un lujo para los 
que hayan podido seguir las aventuras 
de este particular héroe, que además de 
la acción que se puede encontrar en 
este de juego, gozarán de una muy 
buena animación. 


DRAGON BALL Z 

GOKUH GEKITODEN 
Aunque el manga ha acabado, Gokuh 
se resiste a morir, y buena prueba de 
ello es el lanzamiento de la segunda 
parte del juego para Gameboy que 
realiza Bandai. Esta segunda entrega se 
centra en las aventuras de Gokuh y 
compañía en el planeta Namek. Como 
en la primera parte, el sistema de juego 
será el llamado hiper visual RPG, aun- 
que tambien contará con la opción de 
lucha y hasta se podrá jugar a un mini- 
juego. 











adaptan EG el manga y el animé. 


DRAGON BALL Z SUPER 
SON GOKUH DEN -KAKU- 
SEIHEN 
Bandai no puede olvidar a 
nuestro héroe favorito y ade- 
más del juego de Gameboy 
nos ofrece la segunda parte 
del SuPerR GokuH DEN para Super 
Nintendo, teniendo éste 16 
Megas exprimidos al máximo y 
que demuestran que queda 
Super para rato. Resta mencio- 
nar que sigue la tónica del pri- 
mero en cuanto al desarrollo del 
juego. Para terminar con 
DRAGON BALL reseñar que se 
acerca la aparición de un nuevo 
SUPER BUTODEN, esta vez para 
la novedosa Sega Saturn. 
















GO GO ACKMAN 2 
La serie de Toriyama bate registros de 
popularidad y a causa de ello 
Banpresto lanza a la calle la segunda 
parte del juego para su versión en 
Super Nintendo -que mantiene la cali- 
dad del primero-, además de la primera 
entrega de la versión para Gameboy. 
Los seguidores de este simpático diabli- 
llo tendran la oportunidad de llevar a su 
ídolo a través de estos dos juegos. El 
estilo del juego es el del típico cartucho 
de plataformas, denominado como 
“action game”, en el que Ackman 
deberá cumplir su cometido enfrentán- 
dose a todo tipo de gamberros que 
osen cruzarse en su camino. 
A pesar de que ha salido a la luz hace 
poco, Banpresto está ya trabajando en 
la tercera entrega -y siempre para 
Super Nintendo... 


-SLAM DUNK -1 LOVE BASKET- 
BALL- 

Nueva entrega, que se une a 
las de Super Nintendo y 
Gameboy y que tiene como 
nueva destinataria a la 

Sega Saturn. Grandes y 

fabulosos gráficos acompa- 

ñados de una jugabilidad 

excelente para un juego 

que recuerda al arcaico 

WorLD LEAGUE BASKETBALL 
en cuanto a perspectiva se 





asen y 


refiere, demás de much 





en el país del sol naciente, por eso y 
aprovechando el remake de CAPTAIN 
TSUBASA (CAMPEONES) por TV, Bandai va 
a ofrecer a los otaku de esta serie un 
total de tres videojuegos repartidos en 
igual nimero de consolas: Super 
Nintendo, Playstation y Gameboy. 
Hay que añadir que los juegos para 
Nintendo siguen la línea de sus ante- 
cesores, aumentando -eso sí- la calidad 
gráfica; pero la revolución de verdad 
viene con la versión para Playstation. 
Este juego está llamado a ser el modelo 
futuro en el que se basaran todos los 
juegos de futbol en el futuro, ya que sus 
visiones y gráficos son de lo mejor que 
hemos podido ver, tambien posee 
opciones novedosas como las posicio- 
nes con las que puedes dotar a tus juga- 
dores -volante, líbero- o la aplicación de 
la muerte súbita. Toda una joya para los 
seguidores de Tsubasa y cía. 


BISHOJO SENSHI SAILORMOON 
-ANOTHER STORY- 

Nueva entrega de las aventuras de 
nuestras heroinas favoritas en forma de 
RPG, siguiendo la tónica de las demas 
versiones, excepto las dos de beatYem 
up. Usagi y sus amigas intentaran delei- 
tarnos con este cartucho. 

Y como colofón a este repaso de las 
novedades reseñaremos la salida al mer- 
cado de nuevos juegos de 3X3 Eves 
para Playstation, Ranma 1/2 para 
SUPER NINTENDO y las versiones de 
Macic KNIGHT RAYEARTH para Sega 
Saturn y Game Gear -segunda parte-. 


.......... Kgkuqi Nonell 









n el reciente panorama del modelismo, dos son los 
ams de atención relativos al manga y el anime: 





La variedad de las escalas es sorprend 1 
en modo alguno unificadas, y acostumbran 
a estar producidas en GARAGE Kir: 


unque no 







io que lo > 
e este material e rela tivamente baja, y Sl - 
tivamente alto. Y después están los Mecha MS en 
Garage Kit, claro. La escala más habitual, tratándose de 
robots gigantes (llamalos mobile suits, valkyries, battle 
armors o decimators; son robots gigantes, ¿vale?), suele ser 
la 1/144 o la 1/100, dependiendo del tamaño “real” de la 
pieza. En naves espaciales y otro tipo de Mechas, la escala 
varía desde la 1/700 hasta la 1/10. El sistema de trabajo para 
cada una de las clasificaciones anteriores es distinto. Pese a 
haber visto Character Models pintados como si fuesen figu- 
ras de plomo, a pincel, lo ideal sería darles un acabado pul- 
cro de aerógrafo. Y los Mecha Models, pese a todo, no 
deberían pintarse con pinturas de acabado brillante. Y 
desde luego, alguna de las pinturas que podemos usar con 
una pieza de resina o plástico, puede acabar despegándose 
o fundiendo el vinilo (uno de los materiales más tempera- 
mentales que conozco). 


LOS MATERIALES BASICOS 
Una buena cuchilla de hojas intercambiables es fundamen- 
tal. Las típicas de hoja retráctil pueden hacer un buen servi- 
cio al principio, pero os recomendaría que compraseis un 
par de mangos del tipo X/Acto. Uno normal (o lápiz) y otro 
grueso os irían de perlas, pero de momento y hasta que no 
os soltéis un poco, no hace falta un desembolso tan grande 
(que en ningún caso excede de las 2000 pelas). Con ellos 
haremos la mayor parte del trabajo, tanto el duro como el 
de precisión. Como hojas os recomiendo un par de triangu- 
lares finas para el mango pequeño, y una curvada de un solo 
filo y otra de dos para el mango más recio.Unas tijeras afila- 
das son casi tan importantes como las cuchillas. Nos servirán 
tanto para el papel, el acetato transparente, como para 
separar las piezas de las “raspas” de plástico. Unos alicates 
de corte para las piezas más gruesas y 
para los materiales “duros” acabarán 
de conformar el equipo básico de corte. 
Una pieza casi fundamental es un tala- 
dro manual y brocas finas. A parte de 
permitirnos el detallado de piezas hue- 
cas O agujereadas, será de gran ayuda 
en el montaje de Garaje Kits en resina. 
Más sobre esto en próximos artículos. 
De todos los tipos de pegamento para 
plástico del mercado, yo os recomiendo 
el adhesivo líquido de la casa Humbrol. 
Se utiliza con pincel y hay que tener 
mucho cuidado con él, pues si aplica- 
mos demasiado podemos dañar las pie- 
zas, pero con algo de práctica resulta de 
lo más útil. Yo lo uso. Otras fórmulas, 
tales como el cianocrilato (Super-Glue y 
similares) o los Époxies tienen un uso 
muyy restringido, y sólo son recomenda- 
bles para cosas muy concretas. El vinilo 
y la resina son otra cosa. El ciano es 
demasiado quebradizo, y el Époxy 
demasiado lento. Yo utilizo para estos 

















dos materiales un adhesivo yankee especialmente formula- 
do, pero he descubierto recientemente que el pegamento 
i más a mano, 

'aníSuperficie. Para 

Y asilla plásti- 
, apli co stornillador 
no o una nani fina. Este tipo de masilla nos permitirá 
2 el remodelado de piezas entera hasta la creación "3 





e 1 | lo a 
impel “momento, L 
VinilCeys permite su lijado si está bien seco, E que lo Único 
que deberemos tener en cuenta es el aplicarlo en capas 
finas, procurando no arruinar los detalles y sin formar bur- 
bujas de aire. Lijas finas de distinta graduación. Recomiendo 
las lijas de agua del 280 para uso general y del 400 para tra- 
bajos muy finos. Este tipo de lija trabaja de manera más 
suave al mojarla, con lo cual podemos desbastar con una 
280 seca y afinar con el mismo pedazo en mojado. Un par 
de pinceles planos, de números comprendidos entre el cero 
y el tres, y uno de punta fina, de un par de ceros para deta- 
lles, y pintura acrílica. 
Para piezas muy grandes, para Character Models y en resu- 
men, para acabados finos y de calidad, yo acostumbro a uti- 
lizar pintura en espray. Va estupendamente para aplicarla 
como base de imprimación (para que la pintura no resbale 
sobre el material, y además descubrir cualquier posible 
imperfección). Son algo delicados de usar, así que reco- 
miendo práctica y cuidado en su manejo. Preferentemente 
deberían ser de fórmula acrílica, pero algunos de “efectos 
especiales”, como los cromados, tienen una composición 
que exige el uso de disolventes muy agresivos. Recomiendo 
que antes de arruinar una pieza de, quizá diez o doce mil 
pelas, hagáis una prueba en un pedazo de material dese- 
chado (a ser posible, donde haya grabado un numero o algo 
con relieve), para verificar que no lo ataque la formulación 
de la pintura. Siempre se puede usar aluminio brillante acrí- 
lico en lugar que pintura de efecto cromo, y la diferencia, si 
está bien aplicada la pintura, es mínima. O a veces una capa 
de imprimación se ve atacada por el disolvente, con lo cual 
es necesario pintar sin ésta. Incluso puede evitar el ataque 
del material del modelo, depende. La base para un trabajo 
de calidad y evitar sustos, radica en la precaución y la com- 
probación minuciosa de todos nuestros 
materiales (como diría Robert Heinlein: 
te lo digo tres veces...) antes de abordar 
la fase de pintura. Las láminas de poliesti- 
reno de diversos grosores y los perfiles y 
varillas, los utilizaremos para incrementar 
el detalle de algunas piezas. Se encuen- 
tran en tiendas de Modelismo. Como 
materiales variados y no específicos, 
necesitaríamos pinzas de tender la ropa 
para sujetar piezas en cualquier fase del 
proceso, cintas adhesivas de baja adhe- 
rencia para enmascarar, papeles de diario 
para no enguarrarlo todo, Kleenex o 
papel higiénico para secar cosas, un seca- 
dor de pelo con aire caliente para trabajar 
el vinilo, limas pequeñas, y un sinfin de 
adminículos habituales en cualquier 
hogar y que “por arte de birilibirloque” 
acabarán surtiendo nuestro equipo de 
modelismo a medida que los vayamos 
descubriendo/necesitando. 
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in duda, los mangas eróticos están 
o de una aceptación formida- 
le en todo el múndo, pero..sobre 
todo en los países de sangre: “caliente” 
como puedan ser España e Italia... y sobre 
todo este último, con una muy conocida 
tendencia de edición pornográfica, 
Actualmente allí hay más de 10 coleccio- 
nes eróticas en publicación, casi todas en 
el formato común italiano (tamaño: o unas 120 pági- 
nas) y que recorren diversos autores, desde U-Jin a Haruka Ínui pasando por 
Toshio.Maeda o anime-books de Cream Lemon. Incluso tienen un par de 
revistas, SNIF y BLUE JAPAN, que recogen a los autores más representativos de 
este concurrido género. 
Pero... ¿y España qué? Está claro que los editores han fijado sus miradas en el ero- 
tismo japonés, garantía absoluta de ventas (por lo menos, no habrá pérdidas), 
pero la oferta no es ni mucho menos equitativa a la demanda. Y aquí es donde 
entran en juego las librerías especializadas con el material de importación. Sin duda, 
muchos nos hemos abastecido de ese cordial librero que nos ha reservado las más 
sabrosas delicias eróticas, que hemos guardado como oro en paño. ¿Cómo? ¿Que nunca 
has visto un manga erótico de importación? Pues si tu edad te lo permite, mira estas 
páginas y disponte a salir corriendo para asaltar a tu librero habitual... 














TOMOS 


Al igual que en el manga normal, encontramos gran variedad de 
géneros, estilos y autores, que a su vez se especializan en diversas 
ramas del erotismo japonés, que se podrían clasificar como las mis- 
mas del manga normal, pues encontramos mangas eróticos de 
estudiantes, de mechas, de oficinistas, vengadores... en fin, de 
todo. De entre ellos sin duda cabe destacar el Lolicón o estudiantil, 
el más expandido (conocida es por todos la debilidad de los japo- 
neses por las niñas con semblante inocente, braguitas blancas y 
uniforme de marinerito), aunque también es el más vendido en 
nuestro país. En nuestras librerías también podemos encontrar 
diversos títulos un poco “encubiertos”, en los que el autor nos 
cuenta una historia que no se puede tachar propiamente de eróti- 
ca O pornográfica, sino que se trata de un manga normal con un 
pequeño porcentaje de Ll “representativas”. Si vas a buscar 
algo “potente”, ten cuidado y ojéate antes bien el tomo o cóm- 
prate cualquier otra cosa aunque no sea erótica. También se puede 
encontrar una gran variedad de tomos recopilatorios de diversos 
autores, con historias cortas y que suelen ser de gran interés. El 
único inconveniente de éstos es que sueles encontrar historias muy 
deficientes, aunque compensadas con otras muy resultonas. Pero 
sin duda, los mangas más atractivos de todos son los que parodian 
a otras series populares (en especial hay fijación por SaiLoR MOON), 
pero que por desgracia son los que antes se agotan en las librerías 
(¡reserva tu ejemplar!). En ellos encontramos historias cortas de 
autores amateurs pero que alcanzan un grado de calidad más que 
sobresaliente e incluso superior al de muchos profesionales. Al igual 
que en el caso anterior, nos hayamos ante historias muy buenas 
mezcladas con verdaderos bodrios que nosotros mismos dibujaría- 
mos mejor. Como he dicho lo más habitual es encontrarse a cual- 
quier Guerrera de la Luna en la portada, aunque también son 
muy populares las adaptaciones de STREET FIGHTER. Sin duda, el títu- 
lo estrella de este género es Moon PARADISE, que abarca más de 
ocho tomos. 

Las editoriales que editan este material, o por lo menos las más 
importadas en España, son Lidosha, Shubele y sobre todo la 
colección France Shoin, que consiste en tomos más pequeños de 
lo normal y de color negro, con autores de gran calidad. Otras 
colecciones representativas son World Comics y XC Comics, 
ambas de gran formato. 


































































REVISTAS 


En las librerías de nuestra geografía podemos 
encontrar algunas revistas eróticas que también 
satistarán nuestros instintos más primitivos. 
Algunas de las más significativas son YounG 
Hir, Comic Zip y Comic Paripo. Ambas gozan del 
formato típico de las revistas japonesas de 
manga, aunque grapadas. 

Con papel de baja calidad y tamaño grande, 
esconden gran variedad de autores e historias 
lights alternadas con otras bastante fuertes y 
que van al grano. Títulos como AnceL (no el 
que conocemos), ZANKAN!, AnceL Dust O 
MeraLLic MoTHER recorren sus más de 200 pági- 
nas mensualmente. Mención aparte.merece la 
revista Youná Kiss, ampliamente distribuida en 
nuestro país, y que se presenta en formato 
tomo, y que reúne autores de calidad por un 
precio que suele superar las 2.000 ptas. 

De tipo muy diferente son otras publicaciones 
como BEPPIN, importadas también habitualmen- 
te, y que vienen a ser una especie de PLayBoY a 
la japonesa, aunque eso sí, con la omnipresen- 
te censura nipona..* ¡Una lástima! 


Aparte de revistas y los clásicos tomos, pode- 
mos encontrar otro tipo de productos, aunque 
son de aparición muy limitada. Uno de los más 
curiosos son los libros sobre videojuegos eróti- 
cos, que proliferan en Japón como las setas. 
Estos libros, impecablemente editados, son 
integramente a color, y en ellos se nos mues- 
tran todas las novedades del sector, aunque eso 
sí ampliamente ilustrados. También incluyen 
algunas secciones de lectores, manga, trucos y 
reseñas de animé erótico. 
Otro de los productos en formato art-book que 
podemos adquirir son libros de ilustraciones de 
videojuegos famosos, que reúnen bocetos, 
antallas, fichas de personajes, etc. y suelen 
incluir las imágenes “esplícitas” que se utiliza- 
ron para escanear y adaptar al juego. También 
se puede encontrar art-books recopilatorios de 
figuras eróticas, que mezclan modelos a la 
venta con otros creados por aficionados, aun- 
que son de edición muy limitada. 
Últimamente también están proliferando los 
posters, generalmente traídos de Hong Kong, y 
que nos descubren encantos perfectos para 
adornar nuestros cuartos. s 














La vida ante lí 


¿Qué es lo que hace un manga para engancharme de tal 
forma? Sí, lo sé. No soy nada original. Todo el mundo se hace 
esa pregunta tarde o temprano. Pero aun así, me inquieta la 
respuesta, y no dejo de darle vueltas al asunto. Y cuando creo 
que he llegado a la mejor de las conclusiones, descubro algo 
nuevo que me trastoca todos los esquemas. Unos esquemas 
endebles, pero eso, esquemas al fin y al cabo. 

Y como buen españolito, esto de que te rompan las formas de 
una forma radical, me da algo de miedo. Por eso, cuando com- 
pré mi primer tomo de Sesame Srtreer, la última de las obras 
aparecidas de Izumi Matsumoto, lo hojeé brevemente y, acto 
seguido, lo coloqué en la estantería. ¿Por qué? No me lo pre- 
guntéis, sencillamente, desconozco la respuesta. 

Y ahora, cuando tengo ante mí la tarea de hacer este artículo, 
vuelvo a repasar, más atentamente, los tres tomos de que cons- 
ta este manga. Y, efectivamente, he descubierto que mis mie- 
dos eran fundados. He vuelto a sentirlo. La misma sensación 
que tuve al ver por primera vez KimAaGURE ORANGE RoAD O 
VipEO GirL Ar. Ahí está. Y de nuevo vuelvo a plantearme la pre- 
gunta: ¿qué ha hecho Sesame STREET para que le considere lo 
mejor que he visto hasta el momento? 

El dibujo de Matsumoto ha ganado muchísimo desde KOR. 
Ya se estaba empezando a estabilizar en los últimos tomos de 
la serie y, a pesar de ello, todavía ha evolucionado algo más. 
Aparte, el autor también se atreve a experimentar en SesaME 
STREET de una manera mucho más clara que en su obra ante- 
rior. Ha madurado, y eso se nota. No sólo en el dibujo, sino en 
la visión general, en la correlación de las viñetas, en la, diría un 
cinéfilo, visión de director. Lo de las tramas también está claro. 
Son una constante (aunque no en exceso) y están tratadas de 
una forma muy correcta. Cumplen su cometido. Todo a costa 
de... ¡nada! Matsumoto no ha perdido un ápice de su estilo 
tan característico de dibujo, de historia, de... Sé que es difícil 
de explicar, pero cualquiera puede notar el aura familiar que 
conocimos en KOR cuando vamos a comenzar a leer Sesame 
STREET. 

Pero, ¿por qué me empeño en compararla tanto con 
KimAGURE? Tiene valor por sí misma. Tanto, que temo recono- 
cer la evidencia de que la ha superado con creces. ¿Por cuán- 
to tiempo va a seguir Izumi Matsumoto cumpliendo las 
expectativas? Cada vez se lo está poniendo más 
difícil. Demasiadas preguntas. 
Cada uno, con sus con- 
clusiones... 

La HISTORIA, con 
mayúsculas, es lo más 
impresionante de todo. 
Es la causante de todo 
este batiburrillo mental 
que estáis leyendo, y es 
que caer en el embrujo de 
este manga es facilísimo. 
Como antes he dicho, 
SESAME STREET está divido 
en tres tomos. Ésta ha sido 
su única publicación, aun- 
que en varias ediciones. No 
ha tenido precedente en 
ninguna revista. Apareció 
directamente en la colección 
Jump Comics Deluxe de la 
Shueisha, lo que la hace más 
exclusiva todavía. Colores 
vivos en la portada, pero letras 
en oro. Como un pequeño 
tesoro para guardar. Ya desde 
































el principio nos guía... 

El primer tomo está subtitulado 
como Moving. Presentación de 
los personajes y comienzo de la 
historia. Os transcribo a conti- 
nuación lo que aparece en la 
presentación de la falsa portada: 


“Hola. Estamos en Goma Street. 
En ella se encuentra una peque- 
ña tienda callejera, situada en el 
corazón de Tokio. Mi nombre es 
Keiki Fujiya. Tengo 18 años y 
estoy estudiando por mi cuenta 
para los exámenes de ingreso en 
la Universidad. Además, me 
encanta tocar la guitarra con mi 
grupo. Es fenomenal. Mi familia ha estado 
en el negocio de los comestibles desde la 
era Meiji, hace mucho tiempo, y todavía 
continúa con la tradición. Aún tenemos un 
almacén, y un pequeño santuario en un 
templo, algo muy raro en el Tokio de estos 
días. El cabeza de familia es mi padre. Tiene 
una gran salud, y es muy activo. Yo también 
lo soy, pero no tanto. 
El kanji de mi familia, Edokko, se puede tra- 
ducir como niños de Tokio. Esto sólo signifi- 
ca que hemos estado viviendo en esta ciu- 
dad desde hace un montón de genera- 
ciones. ¿Que quién más vive en mi casa? 
Bien, aparte de mi padre, cuya máxima premisa es la honesti- 
dad, tenemos a una estudiante que vive con nosotros llamada 
Karin. Proviene de la prefectura de Toyama. Como no he cono- 
cido a mi madre, no estoy acostumbrado a la influencia feme- 
nina que ejerce en casa. Es una chica astuta, y además muy 
guapa. Te voy a contar una especie de secreto: Yo la trato 
como a una niña, y la llamo Gaki, que significa muchacho. Pero 
realmente compartir techo con una chica de dieciséis años 
como ella hace saltar mi corazón. 

Mi hermano mayor es un chico recto. Se ha estado 

educando para tomar las responsabilidades del hijo 
mayor. Se va a casar pronto con una chica llamado 
Chitose. Su noviazgo va muy bien. Tiene mucha 
suerte, no sé dónde la ha podido encontrar. Espero 
verla pronto. 
También vive con nosotros mi abuela. Es 
como un viejo dátil que hubiera sido puesto en 
almíbar en la era Edo (hace más de trescientos 
años). A pesar de ello, aún le encanta hacer trave- 
suras y está increíblemente sana. Se lleva muy bien 
con Karin. 
Nuestro Sesame Street es una comedia de 
vida real que tiene lugar en el bajo Tokio. Los 
actores están siempre entrando y saliendo del 
escenario. Os iré presentando a todos conforme 
vayan apareciendo. Hasta entonces, bye." 






A partir de aquí comienza todo. En la primera 
viñeta ya pasamos a la boda del hermano con 
Chitose. Justo cuando se van a ir de viaje de 
novios, la empresa del recién casado le requie- 
re para un asunto urgente. Tiene que tomar 
un avión cuanto antes, y el avión..., el 
avión.... Efectivamente, el avión se estrella. 
Así que cuando aún no les había dado tiem- 
po de celebrar la boda, estaban llorando la 
muerte del querido hermano. A las dos 





semanas, Chitose llega a la casa familiar, y 
después de hablar con el padre de su difun- 
to marido (y teniendo en cuenta las dificulta- 
des de vivienda existentes en Tokio) se queda 
a vivir allí. Keiki, si no tenía suficiente con 
una, ahora tiene que soportar la presencia de 
dos mujeres. Y claro, estalla el triángulo 
amoroso. Chitose es una chica preciosa, 
modosita, romántica, y en un estado de 
suma debilidad. Karin, sin embargo, tiene 
más caracter, pero no por ello es ruda. 
También es más inmadura (ya que es más 
joven) pero no le falta inteligencia. Y a Keiki, 
más que su personalidad, lo que más le tira 
es que está viviendo con dos chicas suma- 
mente guapas y tiene múltiples oportunida- 
des. Ya sabemos como somos los chicos en la 
adolescencia.... 

Típico, ¿no? Sí, eso puede parecer al princi- 
pio. Dramatismo, triángulo amoroso, vamos, 
las premisas básicas de cualquier soap opera 
que se precie. Pero como luego veremos, no 
es más que una mera ilusión. 

Cuando seguimos con el resto de los tomos, descubrimos que 
lo que ya pensábamos establecido, no lo estaba en absoluto. 
Varían los personajes, cambian y se hacen más maduros, el 
triángulo se rompe en pedazos... Entonces, ¿dónde está la 
emoción? En eso. Es tan real como la vida misma, como la vida 
que pasa ante ti. Keiki no es más que un chico normal. Se 
debate entre los sueños de cualquier joven de su edad inmer- 
so en la sociedad japonesa. Tres posibilidades: comenzar la uni- 
versidad como un buen chico, continuar el trabajo familiar o 
abandonarlo todo por la música. Muy dificil nos lo ponen. 
Chitose todavía espera al hermano, cuando, ante su propio 
asombro, se enamora de otro hombre, Morinaga. Un hombre 
atento con ella y educado, lo que más te alcanza cuando se 
está sólo y sumido en la tristeza. Y luego Karin, que muchas 
de las veces no sabe que sentir. Esta descubriendo el amor, y 
no sabe si Keiki es un hermano o un amante. 

En el último tomo Keiki por fin se enamora de verdad. Es el 
súmum de la obra, el mejor de los tres tomos. La afortunada 
no es ninguna de las principales, y se la presenta en el tomo 
dos. Choko, que así se llama, es una chica misteriosa (¡Dios 
mío, cuánto me recuerda a Madoka!), pero que poco a poco 
se va ganando, con ese misterio, el corazón de Keiki. Ella tam- 
bién queda prendada, y la chispa surge. Para reafirmar el carác- 
ter de la serie, no tiene fin. Te deja un difuminado final en el 
que vislumbras la conclusión: seguramente las cosas evolucio- 
nen, como en la vida de cualquier persona, y como ha ocurri- 
do a lo largo de este manga. Además, ¿cuál es el final de 
uno?... 

De Izumi Matsumoto vemos mucho en Sesame... No sólo se 
empeña en salir en cada una de las portadas, de su forma habi- 
tual, como kappa, el famoso "gatito", sino que incluso incluye 
en el último tomo una especie de minihistoria, por él protago- 
nizada, y en plan delirante, relacionada con los coches. En las 
presentaciones de los tomos queda claro: le encanta el auto- 
movilismo y todo lo que tenga ruedas. También descubrimos 
que le gusta el esquí, lo que hace evidente su aparición en 
todas sus obras, incluida este SESAME STREET. Pero, ¿qué habrá 
ocurrido con él?. Moving apareció en 1990, el segundo tomo, 
Overhead night también a finales del 90, y el último, 
Summer Time Blues, en el 92. Y desde entonces no se ha 
vuelto a saber nada de él. Bueno, sí, ha aparecido en algunas 
convenciones ameri- 
canas, pero de 
manga, 





nada de nada. ¿Se está tomando un 
tiempo sabático para sorprendernos con una macro obra, que 
se convertirá en su consagración? ¿Será esa obra la continua- 
ción de KOR de la que tanto hablan en la prensa especializada 
de Italia? Pues como se mantenga al nivel de SesAME STREET, 
será para morir de gusto. 
Creo que sólo me queda reseñar el asunto erótico. Sí, lo hay 
(ya está empezando a subir la audiencia), bastante más que en 
Kimaure. No de forma explícita, que Matsumoto todavía 
está aprendiendo, sino, por ejemplo, al estilo Katsura. 
Comprendéis, ¿no? Primerísimos planos, curvas super insi- 
nuantes, y ese tipo de cosas. Sus protagonistas están pero que 
muy bien dotadas, para nuestro deleite. Incluso aparece algún 
que otro desnudo, en el que además apreciamos la madurez 
en el dibujo. Sí, en ocasiones te puede subir los colores... 
De la versión anime no se sabe absolutamente nada, aunque 
creo que sería una soberana tontería. Aparte de que no tendría 
publico potencial, con tres tomos poca cosa se puede hacer 
(aunque ahora que lo pienso, ahí está DNA?), para contar una 
historia corriente, donde los detalles valen un mundo, y donde 
el desarrollo está pensado para sumergirte en la historia. No sé. 
Lo mismo les da la vena y... 
¿Qué más os puedo decir? He intentado explicar con palabras 
todo lo que he sentido con SESAME STREET, pero no he conse- 
guido expresar ni una décima parte. Así que la única forma de 
que entendáis este artículo es con los tomos en vuestra mano. 
Probablemente, os embrujará del mismo modo que a mí. O 
quizás no... ¿Quién sabe? La vida puede dar muchas vueltas... 


e...no. e. ...............o e Rafa Gallardo 
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! nes, así que aumenta el espacio dedicado a ella 






“Video Girl Ai 2nd. Image Soundtrack - Memories 
17 cortes - 46:24 


1.- Prolog: Answering Machine 1 (1:56) 
2.- All | Love You (3:23) 
3.- Scene 1: Chou-denwa 2 (1:19) 
4.- Danka no furu niwa (4:58) 
5.- Scene 2: Chow-denwa 2 (1:48) 
6.- Kokoro no mizu tamari (4:02) 
7.- Scene 3: Chow-denwa 3 (2:48) 
8.- Takashi's Theme ll (3:28) 
9.- Scene 4: Chow.denwa 4 (0:33) 
10.- Mada minu yume (5:05) 
1.- Scene 5: Chow denwa 5 (3:07) 
12.- Frozen Flower (3:37) 
13.- Scene 6: Answering Machine Il (1 
14.- U-re-shi-na-mi-da (2:23) 
15.- Scene 7: Na-gu-se-me-te-a-ge-ru (1:47) 
16.- Kimi no niji (4:02) 
17.- Ai to Moemi no rusuden message (0:54) 


:18) 


Más participación de los personajes en este segundo CD 
de VipEO GirL Al, pues todos sueltan una parrafada entre 
canción y canción. Volvemos a oír cantar al mismísimo 
Masakazu Katsura (en los cortes 6 y 10) y el tono de las 
canciones es más o 
menos el de su prede- 
cesor, es decir, estilo 
lento y romántico en 
general. A mi parecer, 
peor que el primero, 
pero sin duda digno 
de ser escuchado con 
calma y cómodamen- 
te sentado en un 
sillón mientras lees la 
fabulosa serie 

Un 5*75, algo monó- 
tono. 





LETIRE EMERieta 
EN O 


cer más banadas sonoras, Gracias a este nuevo formato se presenta la posibili 


igera renovación para esta, la sección de música, y es que son demasiados los CDs e incontables las peticio- 


y se reducen los comentarios para que se puedan dar a cono- 
de comentar discografías 
de un determinado de | 













Tenku no Shiro Laputa Soundtrack 
14 cortes - 39:26 


1.- Sora kara futte-kita shojo (2:25) 
La chica que cayó del cielo 
2.- Slagg keikoru no asa (3:00) 
Mañana en el barranco de Slagg 
3.- Yukai na kenka (tsuiseki) (4:27) 
Pelea agradable (persecución) 
4.- Gondoa no omoide (2:46) 
Memorias de Gondoa 
5.- Shitsui no Pazu (1:44) 
Pazu desanimado 
6.- Robot tsuwamono (fukkatsu - kyuhshutsu) (2:31) 
Robot soldado (restauración - rescate) 
7.- Gashoh kimi o nosete (2:05) 
Estribillo llevándote 
8.- Shoota no keteui (2:08) 
La decisión de Shoota 
9.- Tiger Moth-gou ni té (2:31) 
El tigre Moth a bordo 
10.- Hametsu e no'yoohou (2:17) 
Signos detrás. de las ruinas 
11.- Gakkoh nó unkay (2:33) 
Mar de nubes 
12.- Tenku no Shiro Laputa (4:34) 
Laputa, castillo en el cielo 
13.- Laputa no hohkai (1:59) 
El colapso de Laputa 
14.- Kimi o nosete (4:07) 
Llevándote 





Otra increíble banda sonota de otra inigualable película del 
maestro Miyazaki. Básicamente igual que la anterior, se 
puede encontrar de todo, por lo que es muy difícil que este 
CD no guste, todo lo contrario, lo más probable es que OS 
parezca fabuloso. 

Un 6'5, te anima la tarde. 


aeru kyo-kami- 

Resucitando al Gran Dios 
12 
13.- 

¡QUEENS 


“tori no [ERUES)) 
a “hombre pájaro” 


He aquí una a 
ra de la sin dud 
desde mú 
trapo (y 
que hay 
“ohm 


téntica maravilla, nada menos que la banda sono- 
mejor película de la historia. El CD tiene de tod 
nta y relajante hasta melodías de acción a todo 
quiem de Nausicáa es genial). Como nota para los 
n visto la versión doblada al español, decir que los 
a cidos en un par de títulos son lo que aquí se llamó 


é 


finitiva, un CD altamente recomendable que gustará 
[elo] 





A o q a e ic 


Lodoss toh senki Original Soundtrack 
6 cortes - 40:17 


.- Prologue (4:16) 
.- Kaze no fantasia (3:35) 
Fantasía del viento 
3.- Adesso e fortuna - Honoh to eien (3:30) 
Ahora y fortuna - Llama y eternidad 
4.- Deedlit no theme - Kaze no yohsei (1:34) 
Tema de Deedlit - Hada del viento 
5.- Pam no theme - Atsuki yuujyoh (2:09) 
Tema de Pam - Cálida amistad 
6.- Kaisoh (2:03) 
Reminiscencia 
7.- Ankoku outei Beld no theme (2:26) 
Tema de Beld, el Emperador de la Oscuridad 
8.- Majo Karla no theme (1:32) 
"Tema de la bruja Karla 
10.- Honoh no dragon (2:02) 
Dragón de fuego 
11.- Chika shinden (1:34) 
Brillo subterráneo 





tas, no vayáis a 10 
pero nada, es una maravilla 


pensar) acabas un poco aburrido de Kinuko Ohmori 
y para los. que no son público también. í 
e 











ed para babear. Si alguna vez veis este 
; de todos los estilos aunque impera la mar- 


nde las haya. 























12.- Wort no yakata (1:34) 
La mansión de Wort 
13.- Jumon (1:36) 
Conjuros 
14.- Karla no yohjyutsu (1:17) 
La magia de Karla 
15.- Adesso e Fortune - Honoh to eien (4:07) 
16.- Kaze no fantasia 


Aquí tenemos otra muestra de cuán maravillosa 
puede llegar a ser una banda sonora. Música 
para todos los gustos y sobre todo buen sonido. 
Aclarar que los temas 2 y 16 y 3 y 15 son los 
mismos, sólo que en versión instrumental y can- 
tada (aunque, la verdad, las cantadas les dan 
cien patadas a las instrumentales, sobre todo la 
15, el ending, que aquí llegó instrumental 
privándonos a todos de su magistral belleza 
y armonía. 

Un 8, envidiable y muy recomendable. 









.e............ Lázaro Muñoz 
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PESADILLAS (Katsuhiro Otomo) Serie de 3 tomos. 
O Colección completa 

BD 1 (col. B/N, n* 14) 

O 2 (col. B/N, n* 17).. 

OS (col. B/N, n* 19). 


DOMINION (geesITune Dd Serie limitada de 5 números. 


O DOMINION 1... pts .350 ptas. 
[OD DOMINION 2 350 ptas. 
O DOMINION 3 350 ptas. 
OD DOMINION 4..... % 350 ptas. 
OD DOMINION 5.. .290 ptas. 


BLACK MAGIC (Masamune Shirow) Serie limitada de 4 números. 


O Colección completa » ...»1.520 ptas. 
OD BLACK MAGIC 1 395 ptas. 
DD BLACK MAGIC 2 R .375 ptas. 
DD BLACK MAGIC 3 ont .975 ptas. 
OD BLACK MAGIC 4 375 ptas. 


VIDEO GIRL Al (Masakazu Saa) Serie en publicación. 
E VIDEO GIRL Al 1 375 ptas. 
[O VIDEO GIRL Al 2 375 ptas. 
O VIDEO GIRL Al 3 375 ptas. 
O VIDEO GIRL Al 4 .875 ptas. 
O VIDEO GIRL Al 5 ..375 ptas. 
[O VIDEO GIRL Al 6 375 ptas. 
O VIDEO GIRL Al 7 375 ptas. 
O VIDEO GIRL Al 8 A .975 ptas. 
[O VIDEO GIRL Al 9 375 ptas. 
[O VIDEO GIRL Al 10. ..375 ptas. 
O VIDEO GIRL A! 11... ..375 ptas. 
O VIDEO GIRL Al 12... 5 375 ptas. 
[O VIDEO GIRL Al 10. 375 ptas. 
O VIDEO GIRL Al 11. 

O VIDEO GIRL Al 12. 

UU VIDEO GIRL Al 13, 

O VIDEO GIRL Al 14. 

[ VIDEO GIRL Al 15. 

O VIDEO GIRL Al 16. 

[O VIDEO GIRL Al 17. 

O VIDEO GIRL Al 18. 

[O VIDEO GIRL Al 19. 

O VIDEO GIRL Al 20. 

[O VIDEO GIRL Al 21. 


CITY HUNTER (Tsukasa Hojo) Serie en publicación. 
[ CITY HUNTER 1 

O CITY HUNTER 2 
[O CITY HUNTER 3 
O CITY HUNTER 4 
[O CITY HUNTER 5 
[O CITY HUNTER 6 
O CITY HUNTER 7 
E CITY HUNTER 8. 
O CITY HUNTER 9 
E CITY HUNTER 1 

E CITY HUNTER 1 

E CITY HUNTER 12. 
O CITY HUNTER 1 

[O CITY HUNTER 1 

O CITY HUNTER 15.. 
O CITY HUNTER 16 
O CITY HUNTER 1 

O CITY HUNTER 1 

[O CITY HUNTER 1 


ORANGE ROAD (Izumi Matsumoto) Serie en publicación. 
[O ORANGE ROAD 1. a 
[OD ORANGE ROAD 2. 

[O ORANGE ROAD 3 

[TT ORANGE ROAD 4 . 

TD ORANGE ROAD 5. 

OD ORANGE ROAD 6 . 

[OD ORANGE ROAD 7 . 

TU ORANGE ROAD 8 . 

[TD ORANGE ROAD 9 . 

[ ORANGE ROAD 10 

[UU ORANGE ROAD 11 

[OD ORANGE ROAD 12 

[OD ORANGE ROAD 13 

[UD ORANGE ROAD 14 

[O ORANGE ROAD 15 

OD ORANGE ROAD 16 

O ORANGE ROAD 17 

[TU ORANGE ROAD 18 

[DD ORANGE ROAD 19 


BATEADORES (Mitsuru Adachi) Serie limitada de 12 números. 


Ol BATEADORES 1 425 ptas. 


MANGA NORMA EDITORIAL 


OD BATEADORES 2. 

O] BATEADORES 3 

O BATEADORES 4 

O BATEADORES 5. 

[O BATEADORES 6 

OD BATEADORES 7 

O BATEADORES 8 

O BATEADORES 9. 

O BATEADORES 10 

O BATEADORES 11 . 
O BATEADORES 12 a ..375 ptas. 


SILENT MÓBIUS (Kia Asamiya) Serie en publicación. 

O SILENT MÓBIUS 1 ..375 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 2 75 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 3 ..375 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 4... ..375 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 5 , 375 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 6 75 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 7 75 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 8 ...375 ptas. 
U SILENT MÓBIUS 9. ..375 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 10. 375 ptas. 
O SILENT MÓBIUS 11. .375 ptas. 


ANGEL (U-Jin) Serie en publicación. 
DO ANGEL 1.. 
DD ANGEL 2 
[ANGEL 3 
[DD ANGEL 4 
DD ANGEL 5... 
DD ANGEL 6.. 
O ANGEL 7... 
O ANGEL 8... 
O ANGEL 9.. 
DD ANGEL 10 
O ANGEL 11 


GAMMA (Yasuhito Yamammoto) Serie en Upa 
[O GAMMA 1. 
O) GAMMA 2. 
O GAMMA 3 
[O GAMMA 4. 
DD GAMMA 5. 
O GAMMA 6. 
[GAMMA 7. 
O) GAMMA 8. 


DARK ANGEL (Kia Asamiya) Serie en publicación. 
O DARK ANGEL , 

) DARK ANGEL 

O DARK ANGEL 

O DARK ANGEL 

TU DARK ANGEL 

U) DARK ANGEL 

UU DARK ANGEL 


VISIONARY (U-Jin) Serie en publicación. 
O VISIONARY 1 
O VISIONARY 2 
O VISIONARY 3 
O VISIONARY 4 
O VISIONARY 5 
TU VISIONARY 6 
O VISIONARY 7 


OTAKU Revista de información sobre manga. 
TU OTAKU 1.. 

O OTAKU 2 

O OTAKU 3.. 

O OTAKU 4 


BUBBLEGUM CRISIS (Adam Warren) Serie limitada de 2 números 


O Colección completa 

U-JEUNE, LAS CHICAS DE U-JIN (U-Jin) 

LIBRO DE INLUSTRACIONES .ccocococccccoccconccos 3.900 ptas. 
NOVELAS GRÁFICAS 


RIOT (Satoshi Shiki) 
IS 1.800 ptas. 


ELEMENTALORS (Takeshi Okazaki). 500 ptas. 


LOS MONSTRUOS 
DE SHANG-HA! (Takuhito Kusanagi).............. 1.500 ptas. 





VIDEO MANGA FILMS 


SERIE MANGA VIDEO E MI VECINO TOTORO ..... sui 2,995 plas 
DOMINION/ [O] 1-2 caco c/u. 1.995 plas. E THECOCKPN 4... : 2,995 pias. 
'OTSUKIDOJI/ 1: La leyenda del señor del mal . 1.995 ptas. E 0H, MY GODESS! 2.995 ptas. 
UROTSUKIDOJ/ 2: La matriz del demonio .............. 2.995 plas. E 0H, MY GODESSU2... 1.995 pas. 
EL PUÑO DE LA ESTRELLA DEL NORTE/ 1 ana 1.995 plas, D O 0h, MY GODESS! Especial GE 1.995 ptas. 
WICKED CITY Dina ral SinoA 2.995 ptas. LUPI Macaco o 2.995 plas. 
VENUS WARS/1 .. an: 2,995 plas. O UI RECORD OF THE LODOSS WAR. a CARDO AS: 
JOMED MEGAPOLIS/ [7 1 - ; c/u 2.995 plas, E) RECORD OF THE LODOSS WAR / [7 2- [O 3- c/0.1.995 ptas. 
010/ 01- 02... c/u 2.995 plas. EVA tidad 1.995 plas. 
GE: <A A A 1,995 ptas. O SPACE ADVENTURE COBRA an ano 24995 plas. 
MATE TEACHER cocos 1,995 plas. 

ITA: Angel de Com al. SN 2.495 plas. STRONG VIDEO 

EROICA LEYENDA DE ARSLAN (]1- clu 2.495 ptas. O TETSUO/1/ (A+ (2 cancionero C/U, 2,995 plas. 
IOYECTO AKO , . 280% plas. E ROBOCOP! (4-05 + Bana. c/u. 2.995 pt 
VEDA . al .. 2,905 plas. CO BRAINDEAD E asco 2,995 plas. 
Y. 2.495 plas. CI VIOLENT COP. sraosonanrees — ASSO DIAS: 
MKO/ 0 1- D2- 08: ml . 0/1 1,995 ptas, O MORTAL ZOMBI... . 2905 plas, 
GOLGO 13: El profesional wn 2.995 plas, (Y LEPRECHAUN: La nocl € del des... 2.995 plas. 
LENSMAN 2.995 plas CI HONG KONG WAR : a : 2.995 plas. 
ROWINZ a. 2995 plas UI GODZILLA contra KING CHO cnn 2998 pl, 
APPLESEED : 2.995 plas. O E SODA contra MOTHRA oc arnssiii 2,998 plas. 
O EL VENTO DE AMNESIA A 2.995 plas. Mitra a 2.995 plas 
E DOOMED MEGALOPOLIS ; c/u 1.995 ptas. NEKROMANTK / [7 1- [02 NOSE) eococoroorC/U, 2,995 plas, 
DANGAIOR oa 2.995 plas JONATINE ... , arcas 2,995 plas. 
'OKYO BABYLON 1. 2.495 plas 1 US AVENTURAS SECRETAS DE TOMTHUMB 1.995 
TOKYO BABYLON 2... 1.995 plas. REY DELA MUERTE VOS. 20% 
NINA SCROLL coco use 2,995 plas. JUSTINO [Un asesino de la tercera edad) ...cccoimo 2995 
'OYAL SPACE FORCE... .. 2.995 plas. ONATINE ... E ano 2995 
PATLABOR.... 2.995 plas BETTER TOMORROW NOSE )- JOHN WOO.. 2.905 
MACROSS PLUI , 1.995 plas. JARD BOILED (V.O.S.E) - JOHN WO. 2,995 
EVIL MAN 1, : 2.995 plas IGHT OF THE GHOULS (V.0.S.E) - EDWOOD......... 2,40 
DEVIL MAN/ 2. uuu 1.998 plas. ILAN 9 0F THE OUTHER SPACE [V.O.S.E) - EDWOOD............— 2.495 
LA LEYENDA DE LOS CUATRO REYES .... ww 2485 plas. O JAL BAT (WO.S.E) - ED WOOD........ a 
OO GUWER - DATA 1. ce 2.495 ptas. RIDE OF THE MONSTER (V.0.S.E) - ED WOOD... 2.495 
STREET FIGHTER l La elcula de Animación 2.495 plas. END OR GLENDA (V.0.S.E) - ED WOOD... . 2405 
NEW DOMINION. ACTOS cecacocicoic ..« 1495 plas. 
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GOODTIMES 
ERE LEÓN a 1.905 
LA CENICIENTA ... 1.995 
UN CUENTO DEMAVDAD 19 


RIE ANIMÉ VIDEO 
DRAGON BALU 1- 2- (03 cana. .. £/u. 1,995 plas. 
+ DRAGON BALL 2/ 4: Garlick junior inmortal... 1.995 plas. 
DRAGON BALL 2: Números del 5 al c/u. 1.995 plas 
DRAGON BALL / 14: Un futuro dferente : 1.995 ptas. SERIE ENJOY VIDEO 

MACROS l/ (J1- (2- [ c/u. 2.995 ptas. BIOIOMACIO conri m7. 1.905 
ROBOT CARNIVAL 1.995 ptas OO EL OJO MÁGICO PARA NIÑOS ........... E] 
LOS CABALLEROS DEL ZODIACO 1,995 plas. (Gastos de envío incluidos) - + También disponibles en catan 

BUBBLEGUM CRISIS/ [7] 1 c/u. 1.995 ptas 

KIMAGURE ORANGE POR : Un a .. 1.995 plas. 

NADIA co: mato 1,995 plas. 

RANMA 1/2 / - c/u. 2.495 plas. 

PORCO ROSSO .............. 2.998 plas. 


S7 fia Y 
VIDEOS PIONEER 
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MOLDIVER / (7 1- ( 
TENCHI-MUYO / [7 1- 
GREEN LEGEND RAN / 
[Gastos de envio incluidos) 


AA 
DES 


UROTSUKIDOJ! 11/ [7 1- [7 2- 33-74 c/u 2.495 ptas 
DOUBLE DRAGON: El nacimiento de una leyenda ...............— 1.995 ptas. 
CITY HUNTER/ (7 1- (2 «6/4 1,995 plas. 
EL GIGOLO 1,995 plas. 
ARION 2.995 plas. 
GREY. 2.995 plas. 
HEROES EN LA GALAXIA 2.495 plas. 
LOVE CITY quo 2,995 plas. 
DIGITAL DE! E 2.495 ptas. 
[7 DEVIL ROBOT. 2.495 plas. 
(Gastos de envío incluidos) 





















































































































































Buenas... ¿Cómo va por ahí? Por 
aquí se respira nuevamente el aireci- 
llo de Salón del Cómic... Este 
número se ha maquetado en sólo 3 
días, los colaboradores entregan a 
última hora, el Olivares manda sus 
páginas en el último segundo... y yo, 
para variar soy el último entregar 
con el ejemplar casi en máquinas. 
¿No es maravilloso? Y lo mejor es 
que los otros editores también están 
igual, en sus mentes sólo figura una 
idea: “¿Llegaremos, llegaremos?”. 
Pues sí, amigos, que se celebre un 
nuevo Salón es magnífico, una 
nueva oportunidad para vernos las 
caras y respirar aires de cómic... ¿No 
faltaréis a la cita, verdad? 


Fco. Javier Corrochano, de Toledo, 
nos manda una reseña de DRAGON 
Pink que guardo en mi cubeta para 
considerar en futuros números. Se 
puede decir que el Club Otaku está 
“chapao”, que dirían algunos, y cre- 
emos que su tiempo pasó. La aper- 
tura de nuevas librerías por toda la 


geografía española hace que su: 


Catálogo sea ya menos práctico, y 
en lo que refiere a las actividades y 
demás, tuvimos muchos problemas 
técnicos para llevar a cabo nuestras 
ideas. Sin embargo, sé que se está 
estudiando la realización de alguna 
exposición, aunque como en todo 
trato con japoneses, la cosa es lenta 
y muy, muy complicada. Los nuevos 
7 libros de Dracon Bat están dis- 
ponibles (bueno, los 2 primeros) en 
las principales librerías especializa- 
das, y su precio no supera las 5000 
ptas.En todo caso, te aviso de que el 
segundo contiene mucho texto y 
pocas ilustraciones, así que si no 
sabes japonés no te será de mucha 
utilidad este preciado ejemplar. Me 
extraña que no hayas encontrado el 
modelo de Robotech que citas, pues 
lo he visto en varias ocasiones en la 
tienda principal de Norma Comics. 
Mi consejo es que estés muy atento 
al Abvance Comics, puesto que 
están vendiendo mucho material 
japonés y atrasados. Los posters de 
la revista se acabaron, O al menos 
por ahora, ya que si las cosas ruedan 
bien, tendremos póster gratis muy a 
menudo... 


Marcos Cuesta, de Barcelona, felici- 
ta por la revista, y apunta los pros y 
contra que según su opinión. Óscar 
no escribirá, o lo hará muy de vez en 


cuando, ya que le 


Página de Diego Gutierrez, de Sevilla. 





ocupan otras tare- 
as, además de que 
una de las cosas 
que se propuso en 
Oraku era no con- 
ceder protagonis- 
mos a los responsa- 
bles de la publica- 
ción. Es cierto que 
los comentarios de 
series de Norma 
son un poco 
“lights”, pero no es 
porque lo exijamos, 
sino tal vez porque 
ahora hay un poco 
de temor de los 
redactores a que no 
nos guste su artícu- 
lo por criticar nues- 
tra labor. Esto va a 
cambiar, seremos 
más imparciales, 
aunque no esperes 
ver una de nuestras 
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series tirada por los 
suelos en nuestra 
propia publicación (además, ya avi- 
sábamos en el editorial del n%1 de 
que Norma tenía preferencia en los 
contenidos de la revista). ¿Publicidad 
abusiva? Chico, si te parece que una 
o dos páginas de publicidad significa 
“abusar”, mírate cualquier otras 
publicación profesional de estas 
características. A Marcos le encanta 
Carlos Javier, y ya ves que aquí lo 
tienes, aunque le desagrada Mateo 
Guerrero... ¡Seguid así, os escucha- 
mos! Gracias por el desglose de opi- 
niones que has hecho de nuestros 
dos primeros números, esto nos 
ayuda a realizar mejor nuestra labor, 
y en cuanto a que en la librería de 
Paseo de San Juan ponen música 
cutre... pregunta por un tal Celso 
(no es el Piñol) y dale una patada 
donde más le duela... Je, Je... 


Raúl Cordero, de Pizarra (Málaga), 
atiende a nuestro reclamo de nuevos 
artistas y manda unas cuantas ilus- 
traciones... de DRAGON BaLL. Pero 
hombre... ¿por qué no nos mandas 
algo un poco más original? Quiero 
aprovechar esta carta para deciros 
que nos mandéis muestras, pero de 
vuestro arte original, no nos enviéis 
dibujos con personajes populares de 
otras series ni secuencias copiadas, 
ya que hace que no podamos valo- 
raros con precisión. 








Diego Gutiérrez, de Sevilla, tam- 
bién nos escirbe para mostrar su tra- 
bajo, esta vez en clave humorístico, 
a la vez que nos remite su fanzine 
Huevos DE DRAGON, que parodia la 
serie de Toriyama. El amigo Diego 
es tan divertido o más que nuestros 
amigos de Hi no Tori, y tal vez si cui- 
dara un poco más su dibujo llegaría 
a realizar una historia muy potente. 
También se queja de que no ha visto 
andaluces dibujando comics (¡y 
Mateo Guerrero y Carlos 
Pacheco, qué!) y de que si viviera en 
Barcelona seguro que estaría ocu- 
pando un importante cargo en algu- 
na editorial... Pues chico, en esta 
misma revista tienes el ejemplo de 
alguien que lo consiguió sin vivir 
aquí. Paso tu fanzine a la sección del 
misterioso J. J. J. Castaña (no os 
creáis que soy yo, porque ni siquiera 
me han dicho quién es) y me quedo 
con los otros dibujos para ver si te 
puedo colar algo por aquí... ¿OK? 


Esther Pérez, de Madrid, manda 
una docena de dibujos y todos con 
una calidad envidiable... 
¡Enhorabuena! En Otaku estamos 
dispuestos a publicar a cualquier 
autor de influencia manga, y no 
importa excesivamente su estilo, tan 
solo que sea efectivo (por ejemplo, 





nuestros tres artistas habituales no 
tienen demasiado en común). 
Kodansha siempre busca nuevos 
autores extranjeros, ya que sigue 
editando a europeos en sus revistas, 
aunque no es nada fácil entrar ahí, 
entre otras cosas porque el respon- 
sable de este departamento es fran- 
cés, y ya sabéis cómo son los gaba- 
chos con lo suyo... El Salón del 
Cómic y el Salón del Manga se 
celebran en el mismo lugar, la 
Estación de Francia, que además 
está muy cerca de nuestra editorial y 
del Norma Comics principal. 


Cristine Huget, de Lleida, ¿que a 
Otaku le falta una sección de lecto- 
res? ¡Has escrito antes de leer nues- 
tro número 3! ¿Acaso creías que una 
revista con este nombre podía care- 
cer de una sección así? Si quieres 
saber más cosas sobre SHURATO, 
apunto el tema y se lo paso al coor- 
dinador para que lo considere en 
próximos contenidos. Además, me 
vienes de perlas para avisar a todos 
los lectores de eso, de que podéis 
moldear vosotros mismos la infor- 
mación de Otaku, solicitando artícu- 
los que os interesen, y que serán 
publicados en función del número 
de cartas recibidas. ¡Y es que más 
caso no os podemos hacer! 


Pablo López, de Palma de Mallorca, 
está enfadado y muy deprimido, 
según nos cuenta, por el cierre de la 
colección BATEADORES. Pablo propo- 
ne la edición de la serie completa en 
tomos, pero mucho me temo de que 
es imposible, ya que según me han 
contado en Redacción, ya se hizo un 
proyecto y se ha deshechado por los 
malditos números, que una vez más 
no cuadraban. Si te digo la verdad, 
yo también prefiero BATEADORES a 
KOR, aunque no son series simila- 
res, pese a lo que pueda parecer. 
Adachi es, en mi opinión, único, y su 
estilo no lo encuentro en ningún 
otro autor (y no me refiero al dibujo, 
sino a la planificación y desarrollo de 
sus historias y secuencias). De todas 
formas, puedes consolarte con la 
publicación de otras obras del géne- 
ro, aunque eso sí, mucho más actua- 
les, como DNA?. 


Minako, de Barcelona, hace tiempo 
que estamos proyectando publicar 
una serie con formato de tomo japo- 
nés, y sólo nos falta atar unos cuan- 


tos cabos... Es cierto que intentamos 
que comprendáis nuestra política 
editorial, y explicar de la manera más 
transparente por qué se hace esto o 
aquello, ya que las cosas vistas desde 
fuera son muy diferentes. La edito- 
rial que dices es mucho más “indus- 
trial” que Norma, y a veces es cier- 
to que tienes la sensación de que 
publican cosas para alcanzar una 
determinada facturación anual, sin 
importar lo que publican... aunque 
ya digo que es sólo una “sensa- 
ción”. Sí, VIDEO GIRL Al se ha vuelto 
mucho más dramático (¡y no has 
visto nada!), y actualmente vamos 
por el tomo japonés número... creo 
que 5. Dark AnGeL está funcionan- 
do mucho mejor de lo que esperá- 
bamos, sobrepasando a su hermano 
SiLeNT Móbus... ¡En el mundo edito- 
rial puedes esperar cualquier cosa! 
Tienes razón, aunque DRAGON BALL 
ha finalizado sus aventuras por el 
papel impreso, “bisnes is bisnes” y 
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Shueihsa y Toei seguirán expri- 
miendo el jugo a Son Gokuh en 
forma de nuevas películas y mer- 
chandising... vamos, que tenemos 
DB para rato. En cuanto a la hora y 
día idóneos para asistir al Salón del 
Manga... depende si te gustan las 
aglomeraciones o no, pero a mí me 
gusta la tarde del sábado y el domin- 
go... ¡Cuanto más mogollón, mejor! 


Y ya me despido, como veis, hemos 
incluido una pequeña sección dentro 
del Lectores dedicada a plasmar la 
mejor ilustración que hemos recibido 
en todo el mes. En esta ocasión 
hemos seleccionado a Esther, y 
estamos pensando en realizar una 
votación entre todos los lectores 
pasado un año para elegir el mejor 
“pin-up” de Otaku a lo largo del pri- 
mer año. ¿Qué os parece la idea, 
bien? ¡Pues a dibujar! 


Isidro Sánchez 
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sabrosas novedades que abarcan los géneros más 

variopintos: Comenzaremos por STAR TrEK: La PRÓXIMA 
GENERACIÓN. Acaba de ponerse a la venta la última entrega, 
por el momento, de esta extraordinaria saga espacial. 
Durante un vuelo de reconocimiento la nave Enterprise, se 
ve atrapada por un campo de fuerza desconocida: el Nexus. 
Durante ese viaje el Capitán Kirk, junto a varios miembros de 
la tripulación original se encontraban a bordo en visita de cor- 
tesía. Gracias a la pericia y conoci- 
mientos de Kirk la nave se salva... aun- 
que a costa del propio Kirk. Varios 
años después, la nueva generación de 
tripulantes de la Enterprise es reque- 
rida para rescatar una astronave. STARK 
Trek: La PRÓXIMA GENRACIÓN se ha 
ganado un lugar propio en el panora- 
ma de la ciencia ficción. De la saga 
trekkie, éste es el film que más dinero 
ha recaudado. El motivo viene dado 
por la solidez del guión, unos efecto: 
especiales muy logra : 


D: mercado videográfico podríamos destacar varias 


dos títulos que, aunque 
El primero es STREET FiGl A Úrrima BaraLLa. Poco des- 
pués de la comercialización de la versión de dibujos animados 







de los famosos personajes del videojuego de , llega 
a nuestros videoclubs la versión con imagen] tagoni- 
zada por Jean-Claude Van Damme. No nose s, NO 


es la mejor película del musculoso belga, per 
dar a pasar un buen rato delante de la pan e 
El argumento es el que sigue: el Coronel Guile, junto a un 
puñado de excelentes luchadores, irá a la guarida del 
General M. Bison para rescatar a un grupo de trabaj 
que se encuentran retenidos por este sanguinario p 
La destreza de Guile, junto a la habilidad de sus 
será decisiva para localizar y des- 
truir la guarida subterránea de 
Bison. 


El segundo título que a partir de 
YA está en los videoclubs es La 
Máscara. Una divertida película 
en donde Stanley Ipkiss (Jim 
Carrey) es un tímido empleado 
de banca con una vida bastante 
aburrida hasta el mismo instante 
en que encuentra una misteriosa 
máscara que le transformará en el 
personaje de color verde más 
divertido de la historia con per- 
miso de La Masa de Peter David. 
El otro motivo que hace obligado 





el visionado de la cinta es la presencia de Cameron Díaz, una 

belleza rubia que aquí hace su debut cinematográfico. 

NORMA Editorial publicó la versión en cómic en el n* 21 de 

la colección Made in America, así como una miniserie de 

cuatro episodios imprescindibles para los seguidores del per- 
sonaje. 















En el apartado cinematográfico 
destacaremos el título estrella en 
Estados Unidos y uno de los bom- 
bazos de estas Navidades en 
España. Estoy hablando de 
MorTaL KombBAT comics editados 
también por NORMA-. Después 
del tibio resultado de adaptacio- 
nes de videojuegos como SUPER 
Mario Bros, Double D 


















e actores prácticamente desco- 
pero Que encarnan los personajes del popular video 
juego a la perfección. Lose e ps efectos espe- 

ii y Alec Gillis, 
ERMINATOR 2, 
ector del film, 
lícula con dosis 














opuláifes personajes. Por cierto, Lambert 
te su retirada del posible proyecto de una 
cuarta entrega de Los InmoRTALES. Viendo el pobre resultado 
de la última parte es lo mejor que ' 
























a Bennett, una especialista en informática 

a esp talidad es corregir errores en video juegos y elimi- 
Rar virus informáticos. Angela pasa largas noches conectada 
a la red, en contacto con otros apasionados de los ordenado- 
res. Una noche, por casualidad, entrará en un programa de 
alta seguridad creado por terroristas. Al ser descubierta, este 
grupo borrará su verdadera identidad y la intercambiarán por 
la identidad de otra mujer buscada por la policía. A partir de 
ahora Angela no podrá contar con nadie más que con su 
ingenio y habilidad para escapar de unos y otros. 


coo.senscn...cnr.....s Tomás Pardo 


AA Hound Dog"), 
Garfunkel ("Mrs. Robinson") o 
de la música norteamericana de 


temas románticos interpretados 
eels Like A Woman) o el pro- 
sonora indispensable para 
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